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amy kwiecień, cztery miesiące po Sylwestrze, niedługo wa- 
kacje i wydawałoby się, że producenci spuścili z tonu, że do 
następnych Świąt nie ukaże się nic ciekawego. Tymczasem 
szykuje się prawdziwy, wakacyjny wysyp gler, jakiego od dawien 
dawna już nie było. I wcale nie mówię tu o żadnych malutkich badzie- 
wiach w rodzaju QUAKE 2 czy WARCRAFT 3, ale o prawdziwych tytu- 










CALYPSE), MAGNUM STEEL (interaktywny film; detektyw na tropie 
międzynarodowej afery), RAMBO: THE 4D BLOOD (strzelanina 3D a'la 
QUAKE; kulisy operacji „Pustynna Burza”), VIRTUA PSYCHO KILLER 
[najbardziej krwawe mordobicie 3D w historii gier), X-FILE: THEY LI- 
VE (przygodówka; Mulder i Sculły kontra ufoki]. Ponieważ dane na te- 
mat tych gier wciąż trzymane są przez wydawców w ścisłej tajemni- 
























w odległej przyszłości najbogatsi ludzie postano- 
wili opiece Ziemię | i poczekać w kosmosie, aż at- 


muiam 








Wszystko zaczęło się nie tak dawno temu, bo 
w XXVII wieku. Potężne Imperium od setek lat 
władało galaktyką, kontrolując wszystkie zasoby 
wody. Nikt nie śmiał wystąpić przeciw status quo, 
gdyż siły imperialne dysponowały bronią zdolną 
zniszczyć planetę w ciągu kilku sekund. Przynaj- 
mniej do czasu, aż nie pojawiła się Armia Wyzwo- 
lenia. Wówczas w kosmosie rozpętał się prawdzi- 
| wy chaos. 





Teraz SĘ całej ludzkości spoczywają w rękach 
pewnego naukowca, który nieszczęśliwie rozbił 
się na ogarniętej wojną planecie systemu Straty. 
Ty dowodzisz ekspedycją, której celem jest urato- 
wanie naukowca, a co za tym Idzie — ocalenie 
wszystkich światów, Jak na prawdziwego stratega 
przystało, będziesz musiał wybadać słabe punkty 
zarówno wojsk imperialnych, jak i Armii Wyzwole- | 
nia, wypracować własną taktykę i zniszczyć ich, 
zanim to oni dopadną naukowca, którego szu- 
kasz. W pośpiechu toczysz kolejne bitwy, od któ- 
taj A oś całego wszechświata. 


łach, masie ed C TEAM i wozka ma time w rodzaju X-COM: APO- 


| że chodzi o ufoków, którzy maczali swe cztery 
| szare palce we wszystkich tajemniczych spra: | 


cy, BRA napiszemy o nich w następnym Rzucie Okiem. 
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mosfera się EF a motioch wyginie. Jednak 
ci, co zostali, przeżyli i mają się całkiem dobrze. 
Z niecierpliwością oczekują legendammego dnia Pa- 
wrotu, kiedy na Ziemię przybędą ci, co ich kiedyś po- 
rzucili. Za komitet powitalny służy doborowa jednost- 
ka, zwana Siódmym Legionem, wyposażona w po- 
iężne mechy. Wreszcie nadchodzi dzień Powrotu... 
Wbrew pozorom, wcale nie jest to kolejna symu- 
lacja z wielkim mechem w roli głównej, ale doskona- 
ła strategia w czasie rzeczywistym, która tym razem 
naprawdę zakasuje wszystkie obecne. W kilkunastu 
wyśmienicie przygotowanych scenariuszach bę- 
dziemy toczyć bój przy pomocy wiełu różnych jed- 
nostek — piechoty, kawalerii na dinozaurach, do- 
wódców z wyrzulniami rakiet, samochodów rozpo- 
znawczych, artylerii samobieżnej, różnych typów 
czołgów oraz mechów, samolotów i okrętów. Oczy- 
wiście kk też PE Wa zak stawia- 





jąc różnorakie budowie konieczne do produkcji no- 
wych jednostek, troszcząc się przy tym jedynie 
o kasę. Doskonałym rozwiązaniem są znane 
z C8C walizeczki — niespodzianki i karty wydarzeń, 
które można „aktywować' w ciągu gry. Bitwa to 
prawdziwa rzeźnia i odlot na maksa, coś w sam raz 
dla tych, których znudziły orki. 


Ostatnio na PeCetach pojawia się coraz więcej 
„celowniczków”, czego najlepszym przykładem jest 
tytuł rodzimej produkcji. AD COP to dość wiemy na- 
śladowca niezłego VIRTUA COP, a przynajmniej ta- 
ki miał być w zamierzeniu swych twórców. Niestety, 
do pierwowzoru jeszcze trochę mu brakuje, choć jak 
na warunki polskie, nie jest źle. Akcja jest banalna 
aż do bólu, pozbawiona jakichkolwiek głębszych tre- 
ści. Po prostu, jako członek sił specjalnych musisz 
się PA z Rem ią terroryzmu, szpikując 





ołowiem wychylających się zza węgła gangsterów. 
Rozwalasz kilku i lecisz dalej, rozwalasz następnych 
i znów dalej, itd. Grafika kojarzy się z DOOM, 
a szkoda, przydałby się pełny trzeci wymiar. 





Arka Przymierza, Baphomet, Aflantyda, Auto- 
sirada 666, Święty Graal, lzis, Horus, Ekspery- 
ment Filadelfia, Roswell, Projekt „Star Wars”, Król 
Artur, Merlin, Leonardo Da Vinci, Albert Einstein, 
Nicholas Poussin, Carl Jung, Victor Hugo, Nikola 
Tesla, MIB... Mówi wam to coś? No jasne, jeśli | 
tylko jesteście fanami X-Files, na pewno wiecie, 





cierpisz na manię prześladowczą, lepiej w to nie 
graj, bo twoje lęki tylko się umocnią. 


wach w historii ludzkości. 


„Zatopiony Bóg” to przygodówka dla osób 
z ostro zwichrowaną, wykręconą w inny wymiar 
osobowością. Nie ma co gadać, bohaterem tej 
gry jest po prostu człowiek myśłący inaczej. Prze- 
nosząc się w kolejne mityczne miejsca i światy, 
powolutku rozwiązujemy tę potwomą łamigłówkę, 
którą jest tytułowy „Spisek Wieków”. Jednak jeśli 



















































Już niedługo, dosłownie na dniach pojawi się 
ERADICATOR, poważny konkurent DUKE NUKEM 
3D. Wyobraźcie sobie potężną cytadelę, która wzno- 
si się ponad górami i pustyniami obcej planety. Za jej 
murami kryje się całe bogactwo galaktyki, bronione 
przez potężną inteligencję, której celem jest nisz- 
czenie wszystkich próbujących wedrzeć się do środ- 
ka. Ty jesteś ostainią nadzieją ludzkości, musisz do- 
stać się do środka, pokonać hordy wrogów i... 

Najciekawiej prezentuje się możliwość przesta- 
wiania widoku na perspektywę pierwszej lub trzeciej 
osoby, Do wyboru są trzy postacie: napakowany ko- 
leżka, bysiorowaty mutant o głowie aligatora i pa- 
nienka o pazurach ostrych jak brzytwy. Do przejścia 
zaserwowano nam 25 poziomów pełnych różnora- 
kich przeciwników i automatycznych wieżyczek. Na 
szczęście będziemy mieli ponad 20 rodzajów broni 
do wymiatania śmieci z korytarzy. Będzie wyżywa! 


z 





p To nie wyścigi, to symulator jazdy samochodem 
z fabułą. Akcja tej gry będzie się toczyć na południo- 
wym zachodzie USA w połowie let 70. oh 





kierownicą Ka SZOS, wyposażonego w poięż- 
ny arsenał — oprócz broni zamontowanej na wózku, 
będziesz dysponował także sprzętem dywersyjnym 
w rodzaju oleju, gwoździ i pasów z kolcami. Z broni 
ręcznej będziesz korzystał zarówno podczas jazdy, jak 
iw krótkich sekwencjach walki poza autem. A wszyst- 
ko po to, by uratować największe amerykańskie złoża 
ropy przed najazdem motorowego gangu i przy okazji 
zemścić się na jego szefie, który zabił twoją siostrę. 

Do wyboru będą dwa rodzaje rozgrywki: grupa misji 
powiązanych fabułą i czysta nawałanka. Na końcu każ- 
dej misji można zmienić uzbrojenie i rzęcha, wybierając 
z ponad dziesięciu modeli. Za pomocą specjalnego en- 
gine 3D opartego na grafice połygonalnej wymodeło- 
wano rzeczywiste krajobrazy stanów Teksas | Nowy 
Meksyk — ich szosy, pustynie i miasteczka. Będziesz 
mógł zjechać z drogji i pruć po bezdrożach, omijając, 
bagna, ruchome piaski i pola kaktusów. Engine gry za- 
pewni duży realizm jazdy, oddając gwałtowne przyspie- 
szenia, hamowanie poślizgiem, utrzymywanie sterow- 
ności na wirażach, dachowanie, wchodzenie w kontro- 
lowany poślizg, skoki na rampach iid, Czasami kamera 
będzie dawać ujęcia 3rd person perspeciive, chwytając 
co bardziej widowiskowe sceny. Wszysikie będą prze- 
platane częstymi sekwencjami animowanymi. 





| skie zwierzęła. Nasz bohater Twinsen będzie musiał | 
% . tym razem bronić mieszkariców swej rodzimej planety 
przed inwazją kosmitów. 





/ Gra okresowo będzie się przełączać z klasycznego, 





Pamiętacie HEXEN? To nie była najlepsza gra, 
choć miała swoich zwolenników. Autoryzowany klon 
DOOM, tyle że w konwencji fantasy, gdzie zamiast 
piły łańcuchowej i dwururki byt topór i magiczna ku- 
sza, a zamiast mutantów demony z piekła rodem. 
HEXEN było w zasadzie tylko lepszą, większą wer- 
sją HERETIC, gry opartej całkowicie na engine DO- 
OM. Jednak HEXEN 2 nie jest zwykłą kontynuacją 
przeciętnej strzelaniny, zapewniającą tylko nowe le- 
vele i kilka nowych stworków do rozwaleria. Nie jest, 
pei firma RAVEN zakupiła od ID SOFTWARE 





Tak, to prawda. Nowy HEXEN 2 będzie wyglądał 
. dokładnie tak samo jak QUAKE. Koniec z pikseiczą 
a AEGEE i kanciastością, wszystkie potworki będą w pełni trój- 
Gra LITTLE BIG ADVENTURE cieszyła się tak du- | wymiarowe. W świecie HEXEN 2 ujrzymy doskonałą 
żą populamością, że firma ACTIVISION przechwytu- | perspektywę, świetne tekstury i etekty światłocienia. 


Prawdę powiedziawszy, zapowiada się coś, co prze- 
, bije QUAKE na wylot. O wiele ciekawsze scenerie, 
bogatsze w szczegóły i o niebo lepsza fabuła stwo- 


jąc kontrakt z autorem Frederickiem Raynalem zdecy- 
dowała się wydać drugą część — TWINSEN'S ODYS- | 
SEY. Gwoli ścisłości, w Europie gra ukaże się pod na- 
zwą LITTLE BIG ADVENTURE 2. Jej akcja będzie się | rzą zupełnie nową jakość. QUAKE pójdzie w odstaw- 
rozgrywać na niezwykłej planecie Twinsun, zamiesz- | kę, teraz będzie rządził HEXEN 2, przynajmniej do 
kanej przez dziwaczne istoty, przypominające ziem- | cz czasu UNREAL. 





wazy 


iIntertejs i sposób prowadzenia rozgrywki pozostaną | 
te same. Zmiany przejdzie przede wszystkim grafika — | 
zyska ra szczegółach I kolorach. EDA bar- 
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Jazzowego królika Jacka znają chyba wszyscy mi- 
łośnicy platformówek. Teraz będą mieli okazję prze- 
żyć to jeszcze raz, gdyż firma EPIC MEGAGAMES 
zapewniła nam kolejne, wcale nie łatwe levele do po- 

_ konania. W poprzedniej części Jack pokonał łajdaka 
Devana Shella, otrzymał tytuł księcia i ożenił się 
z księżniczką Evą. Tym razem znów będzie musiał 
pokrzyżować okrutne plany łotra i wspólnie z bratem 
Spazem uratować w przeszłości swoich rodziców. 

| Tagierka, podobnie jak LOST VIKINGS 2, tryska 
oo żówe nowinkami technicznymi. Grafi- | 

ka jest w rozdzielczości 640x480 i razi oczy bogac- 
iwem kolorów. Wspaniałe tła są kilkuwarstwowe, 
dzięki zastosowaniu systemu paralax scrolling. Ani- 





dziej płynne, częstsze i dłuższe. Wpierwszej części ga | 
save'owała się automatycznie, teraz wreszcie będzie | 
można to robić ręcznie. Tło w grze będzie prerendero- | macje postaci są niezwykle płynne; królik Jack wy- 


wane, ale krajobraz nie pozostanie siatyczny. Środowi- | prawia na planszy najdziksze harce, wojując z różny- 
sko gry wykonano za pomocą technologii, która pozwo- | mi nietoperzami i innym paskudztwem. Wizualne 
li widzieć Twinsena przez kamerę w ujęciu real-time. | efekty sprawiają w grze wrażenie trójwymiarowości, 
przypominając MARIO KARTS. W ile przygrywa we- 
izometrycznego kąta widzenia na widok z oczu gracza. | soła muzyczka, osiem kanałów stereo. Gra przewidu- 
LBA2 ma chodzić zarówno pod DOS, jak i Windows'95. | | Je opcję multiplayer, w tym coś w rodzaju modemo- 
Podobno pojawi się też na PlaySialion. | wego ddealhmatch”. poż zabawa na aż 
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Firma SILMARILS dawno nie dawała o sobie | 
znać, aż lu nagle zaskakuje nas wszystkich praw- 
dziwie zabójczym tytułem. TIME WARRIORS to 


gra, która być może okaże się najlepszym mordo- | 


biciem 3D na PeCeta. 


Kataklizm w XX| wieku spowodował, że na Zie- | 
mi nastąpił regres cywilizacyjny, który cofnął ludz- | 


kość z powrotem w epokę barbarzyństwa. | oto 


powracają Nieśmiertelni Wojownicy, by stoczyć | 


wielką walkę o władzę nad całym światem. Każdy 
reprezeniuje jedną z cywilizacji zamieszkujących 


Ziemię i gdy zwycięży, jego lud wyniesie się ponad | 


wszystkie inne po wieczne czasy. 

Postaci do wyboru będzie kilkanaście — Celt, 
Grek, Chiński Mnich, Rycerz, Amazonka, Barba- | 
rzyńca i inni. Każda postać walczy na swojej are- 


nie, posługuje się swoją ulubioną bronią, nawala | 
dziesiątkami combosów i atakami magicznymi. | 
SVGA, Hi-Res, w pełni teksturowane postacie, | 
niesamowite efekty świetlne i przenikania oraz 
cienie — Yes! Gułash będzie miał o czym pisać! 
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| TEST DRIVE pojawi się jakieś 10 lat temu na 
| 0-64, później zaś na Amigę i PeCeta. To była jed- 
| na z pierwszych symulacji jazdy samochodem. Tak 
—jazdy, nie wyścigów. Po prostu jechało się i podzi- 
wiało krajobraz. Można było zjechać z trasy i zasu- 
wać po łąkach aż do najbliższej przeszkody tereno- 
wej w postaci rzeki czy lasu. Nowy TEST DRIVE 
| OFF-ROAD to także nie są wyścigi, a raczej szalo- 
ny rajd po bezdrożach, który wytrzyma zawieszenie 
| tylko solidnego wozu terenowego. Siadasz za kól- 
kiem jeepa i dajesz po garach, przeżywając praw- 
dziwą trzęsionkę na licznych wybojach. Wspaniała 
| grafika pozwala oddychać krystalicznie czystym 
| powietrzem przyrody, a nie spalinami uciekających 
| przed nami wózków. Symulator jazdy bardzo pro- 
| sty, ale za to oai TO 
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w którym chodziło o stworzenie najbardziej dochodo- 
| wego lunaparku przez instalację coraz ciekawszych 
| urządzeń i atrakcji przyciągających całe rzesze łakną- 
|| cych rozrywki ludzi. W THEME HOSPITAL, który na- 
| szym zdaniem prezentuje się o wiele lepiej od swego 
|| poprzednika, ogólna idea jest podobna, tyle że chodzi 


| Zapewne wielu z was pamięta THEME PARK, 
| 


| tu o tytułowy szpital. W tym wypadku musisz nauczyć 





| się zarządzać olbrzymią kliniką, dbając zarówno 
|oGe kieszeń, jak i zadowolenie pacjentów. Jako 


|| dyrektor szpitala budujesz kolejne pokoje, gabinety 
| przyjęć, sale zabiegowe i operacyjne, zatrudniasz 
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dzają na pacjentach właściwe kuracje, operacje ip. 

Kiedy rozbudujesz już swój szpitał, będzie czekać cię 
kolejne zadanie — kolejna klinika do zarządzania, bo 
pacjentów przecież nigdy nie jest mało. Śliczna, kolo- 
rowa grafika SVGA, rzut izometryczny, banalny w ob- 
słudze interfejs. Wszyscy miłośnicy SIM-ów na pew- 
no będą zadowoleni. 
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my w nią już dobry miesiąc (wersja 
przedpremierowa) i na razie wiado- 
| mo jedno: gra jest ogromna. Zawiera 
| ponad 1500 lokacji (dla porównania: 
„jedynka” miała ich ok. 150). Choćby 
pobieżny spacer po jej świecie zaj- 
muje długie godziny, a co dopiero 
mówić o drobiazgowym penetrowa- 
niu każdego pomieszczenia? Da te- 
go walka z potworami nastręcza nie- 
mało kłopotu, bo bestie są przebiegłe 
i wytrzymałe. 

Nie ma mowy, by gra skończyła się 
za szybko, tak jak to było z jej po- 
przedniczką. Do tego o pierwszej EC- 
STATICA mówiło się, iż zaczęła się 

jek horror, a Solczyk jak alg 























„ „Dwójka” jest pod tym względem bar- 
dziej zrównoważona — po prosiu 
horror na okrągło, lecz już nie 
w tak bezpośrednim wydaniu. 
E2 pracuje pod Windows'95 
i zachowuje się zupełnie dobrze, 
jednak dla uzyskania pełnej 
płynności w wysokiej rozdzielczo- 
ści nie wystarcza Pentium 90. Ale 
prześliczna grafika, w której obok zie- 
leniących się ogrodów i wilgotnych, 
zimnych murów napotykamy także 
drażniące odcienie zła — czerwony 
i czarny, ma swoją cenę: szybkość 
działania gry. 
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czasach, gdy DOOM był 
nowinką, a na rynku domi- 
nowały tradycyjne przygo- 
| dów, pojawiła się ECSTATICA. 
Gra mająca w sobie wiele z ALONE 
IN THE DARK, lecz graficznie dużo 
| bardziej zaawansowana. Jak na 
swoje czasy była naprawdę dużym 
wydarzeniem. Nikt wcześniej ani na- 
wet później nie wykorzystał tej cha- 
rakterystycznej „kulkowej” grafiki, 
którą stworzyła grupka ludzi ukrywa- 
jąca się pod szyldem ANDREW 
SPENCER STUDIOS. 

W maju 1997 r. ukaże się EC- 
STATICA 2, która jest godnym 
spadkobiercą swego przodka. Gra- 






















znie bardziej 
TAGATA 
fi klimat ma na 


tn unikalny 


ajać UUZAŁĄ 






































Ten nieco „toporny” rysunek 
przedstawia jednego z 
kroczących, dużych robotów 
występujących w grze 


Gotowy szkic, który posłużył 
do stworzenia trójwymiarowego 
modelu robota 


Te obiekty będą „bohaterami” 


OZGA AKU OTATTUA 
macyjne poszczególnych jednostek. 


M... SKATSANEG 


OD DEDNEEEENETTEEOOLYEEROOU 





irma TECHLAND na stałe za- 
F gościła w sercach Amigowców 

po wydaniu głośnego tytułu ZA 
ŻELAZNĄ BRAMĄ (gra doczekała 
się nawet wersji wydanej na Zacho- 
dzie przez firmę BLACK LEGEND). 
Idąc z duchem czasu, panowie z Par- 
czewa przypuszczają teraz atak na 
rynek PeCetowy. EKSTERMINACJA 
reprezentuje modny ostalnio gatunek 
strategii w czasie rzeczywistym w ro- 
dzaju CC czy WARCRAFT. Polski 
produkt ma w założeniach odesłać do 
lamusa swoich zachodnich kuzynów. 
Fabuła przedstawia się bardzo trady- 
cyjnie — Ziemię najeżdżają wiecznie 
żądni krwi obcy i pustoszą jej piękną 
powierzchnię. W efekcie długich 
walk, Ziemianom (to nasi) udaje się 


z ) 


w trzech układach gwiezdnych, a los 
rzuci gracza na 18 obcych planet. 
EKSTERMINACJA zapowiadana 
jest jako potencjalny przebój. Rozmia- 
ry plansz, na których toczyć się będą 
bitwy mają nie tylko być pięciokrotnie 
obszerniejsze od tych z WARCRAFT, 
ale także ich struktura ma odpowia- 
dać kulistemu kształtowi planety. Ja- 
dąc więc czołgiem uparcie w jednym 
kierunku nie można natrafić na koniec 


świata, czyli brzeg ekranu, za to na 


odeprzeć alak, ale ich szeregi zostają 
zdziesiątkowane. Rozpoczyna się 
dramatyczna walka o przeżycie — al- 
bo my, albo oni, Przygotowano misje 


miejsce startu jak najbardziej. Sztucz- 
ki rodem z COMMAND 8 CONQUER, 
gdzie zabezpieczenie własnych tyłów 
polegało na ulokowaniu bazy w rogu 
ekranu, okażą się bezużyteczne. 
Wreszcie maniacy skomplikowanych 
planów strategicznych będą mogli 
spuszczać lanie lub brać baty od wro- 
ga ze wszystkich czterech stron. 

Inną ciekawostką ma być opcja pro- 
wadzenia walki na kilku niezależnych 
planszach jednocześnie — wszystkie 
zdobyte (w obrębie jednego układu 
gwiezdnego) planety będą cały czas do 
dyspozycji. Tak więc współpraca mię- 
dzy nimi okaże się wskazana, gdyż 
wróg będzie dysponował podobnymi 
możliwościami. W grze znajdzie się po 
40 jednostek bojowych na wyposażeniu 
każdej z walczących stron, zróżnicowa- 
ne ich parametry spowodują, że każda 
będzie miała swoje mocne i słabe 
punkty. Twórcy wprowadzili element 
starzenia się sprzętu, który trzeba stale 
modernizować w miarę rozwoju nowych 
technologii. Obie rasy mają posiadać 
określoną liczbę jednostek oraz wypo- 
sażenia charakterystycznych dla swych 
gatunkowych preferencji. Samych bu- 
dowli w EKSTERMINACJI ma być 30, 
zaś planowanym surowcem napędzają- 
cym rozwój cywilizacyjny okażą się mi- 
nerały wydobywane w kopalniach. 

Całość będzie działała w rozdziel- 
czościach 640x480 i B00x600 w trybie 
65536 kolorów, ponieważ same ren- 







derowane wstawki mają spełniać nej- 
wyższe kryteria wizualne i dźwięko- 
we. Wymagania sprzętowe, jak przy- 
stało na światowej klasy produkcję, 
nie będą małe — 486, 100 MHZ z mini- 
mum 16 MB RAM i kartą graficzną 
zgodną z VESA 1.1. Rekomendowa- 
ny jest jednak procesor Pentium 100. 
Engine graficzny wykorzystuje an- 
t--aliasing i alpha-channeling odpo- 
wiedzialne za to, że obiekty umiesz- 
czane na planszy mają wygładzone 
brzegi (wyeliminowano efekt kancia- 
stości i wygładzono piksele) oraz za 
rysunki obiektów półprzezroczystych, 
prawidłową symulację cieni iip. 
Gotowa EKSTERMINACJA powinna 
ukazać się na przełomie kwietnia i maja. 


jących drzwi. Oczywiście w grze 





e ż n umieszczone zostaną misje, jednak 
(ad kolejność ich wypełniania pozosta- p 
« . A i h, e 
zasem niewielkie fimny swo- 
i imi debiutami rzucają wszyst- 
kich na kolana. Tak było 
w przypadku nieznanego niegdyś ID 
SOFTWARE, niebawem zaś historia 
może się powtórzyć. Istniejąca od 
1995 roku firma MOBEUS DESIGN 
może okazać się najgroźniejszym 
konkurentem dla całej branży so- 
ftware'owej. Przygotowywana przez 
nią właśnie ESOTERIA 3 ma być j 
przebojem na rynku gier. 3D. Devele- s " " 
rare new ZYGOTOWANIU) 
żają jednak nadzieję, że po wydaniu =. sA—gl i — IZ , 
gry, na parkingu przed budynkiem pa” "Er ę 
firmy stać będzie kilkanaście nowiut- MK 
kich samochodów marki Ferrari Te- 
starossa. * r. 
ESOTERIA 3 ma różnić się od . ; 
całej masy mniej lub bardziej uda- ' / 
nych kłonów DOOM i QUAKE nieli- hi 
nearnością scenariusza. W ESO- 5 
TERIA 3 gracz będzie mial do spe- ? 
netrowania ogromne tereny lasów, 
miast, pustyni i obszarów załanych 
wodą. Cały stworzony świat ma być 
dostępny od samego początku — 
P> 
bez ograniczeń — wiona będzie graczowi kierującemu 
w poruszaniu się, postacią cyborga Ravena. r 
narzuconych Podobnie jak w TOMB RAIDER b 
przez epizody imi- czy MDK postać bohatera ukazana 
sje. Oznacza to, zostanie zza pleców, dzięki czemu 
że zadanie gracza — kontrola nad nim będzie bardziej do- «a La _ ą1 
nie sprowadzi się  kiadna i precyzyjna. Autorzy zapo- 
do znalezienia kil- — wiadają wyposażenie postaci w wie- 
ku kluczy otwiera- le rodzajów broni, dynamiczne i ży- =— =. z 
s gie” we tła, ogromną ilość animowanych * 
e EA tekstur oraz interaktywny, zmienia- 4 Y 
jący się w miarę rozwoju akcji so- » Ą 
Lmdtrack. ESOTEFRIA 3 ma być też 
pierwszą grą, dla potrzeb której 
opracowano model fizyczny dokład- 
nie odwzorowujący rzeczywistość. kJ + 
Wspaniale też zapowiada się opcja | 
multiplayer dla 16 osób z możliwo- 
ścią grania przez Intemet. ESOTE- 
RIA 3 lada dzień powinna opano- 
wać półki sklepów, nie można dłużej 
czekać na tak miodnie zapowiadają- 
cą się grę! Jednak nadal nie wiado- 
mo kto będzie jej wydawcą. 1 1 


. 
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nie zawiwa 
żyliśmy.  jal 
przemkną! pierwszy kwartał nowego 
roku i inilowymi krokenm zbliżają się wakacje 
Przed czerwcowymi targami E3 w Atlancie ukaże się 
iporo wtułów. a po samych targach * jeszcze więcej 
Jtekają ria8 jednak dwa miesiące ©=2y morskis), kl 
a vędzie regularnie przerywać uhazywznie Si: « lej- 
aj porcii demek na SS CD u 
Kwietniowa wydanie kom 
kqu było chyba najtrudniej 
+/ym ze wszystkich dotyczasu 
wych. Czym można bowiem za 
łyanać. ody miesiąc temu wy 
łn się podwójny kompaki za 
wmsrejący prawie osiemdziesiąt 
Jeme%? A jednak nie esi wcale 
przeciwnie. jest zupelnie 
norze, Producenci nie ułatwia 
a nam wprawdzie życia, coraz 
ięze| |651 wywaszyć niektóre 
java, ale w wielszosć wypań 
jesiesmy  przynajńmiej 
eszla śmata. Gdyby SS CD ukazywai 
się c©udziennio, byłby szyoszy ud Intemetu 
85 26-40 pytana: czym olyszczy CD'45? Odpa 
wiadź ol arychmiost: po ostrej selekcji wy 
k.ma ( I na płycie kić 
ć po prostu Hzeba, Przede wszystkim wy 


ów 


krok przed 


FOSYJĆ 
otrmsmy £ 


zobaczy 


dne naowierz 




















GOLDREGEN D H. SCHOTT, ut. Kościuszki 1 A 
GOLDREGEN, ul Al NMP 11 


AMI-COM, ul. Wały Jagiellońskie 1 
ULGA NCK 
INFO PARTNER, ul. Subrsiawa 28 


12 SEUACT SERWICE 43 








LG = 
JATRA, ul. Zwycięstwa 104a 





















kluł się nowy DO- 
OM-klon. który dy- 
stansuje QUAKE 
i DUKE NUKEM 
30. Te BLOOD 

świetna zabawa 
dla jednego gracza 
(nie każdy ma In- 
temet!). Na CD'45 
»najduje aię nie ty- 









BLOOD - 
dla honorowych 
krwiodawców lubię! 
SETTLERS 2 GOLD 
uwiera m.in. ody 
tr plansz 


cos 











ie demo, co pełna 
wersja shareware 

można napraw- 
dę długo pograć 
Drugą pozycją 
shareware —_ jest 
angieiska wersja 
KATHARSIS, wydana właśnie na Zachodzie. Tym, 
którzy jeszcze wahają się czy kupic pełna. polskoję- 
zyczną wersję tej gry. połecamy shareware - pełne 
pięc poziomaw. Nie do przegapienia jest także TITA- 
NIC = ponad stumegabajtowe demo tej nowoczesnej 
przyg > wi. ktlrej opis znajduj. s/ę w bieżącym nu 


yz Ul Gkgpowa 6 
XYZ, U 
DELTA, ul. Staszica 1 













Pozna 
„ ARK, ul. Gromadzka 14: ul. Głogowska 98 


Sklep „RAM” SDH „SEZAM | p., ul Zeromskoego 42 
SPACJA, ul. Kraszewskiego 1/7 


merze SS, a także FLYING CORPS — równie wielkie 
demo „gorącego symulatora lotu. Uważni gracze 
zledzący wydarzenia na rynku, na pewna już dostrze- 
ali demo PRIVATEER2: THE DARKENING — ko- 
*micznego symulatora z elementami handłówki. Po 
obna historia jak z KATHARSIS — jeśli nie kupiłeś 
gry bądź się: wahasz. zagraj w demo. Warto wspo 
[mieć jeszcze istolne pozycje nadchodzącego SHI 
VERS 2 oraz CARMAGEDDON Ortodoksi na pewno 
wypomną nam umieszczenie non-playable demc 
(GOMANCHE 3, ałe godejmijemy lo tyzyt« pro” 













PRIVATEER 2 anikalne demo 
kompaktowego symulatora kogmiczeć 


stu innego dema nie ma 


nie będzie — a warto po 
smakować 
Zaznaczymy także 


skromnie, że udało nam 
się uzyskać pełną grę 
WIZARDRY 6, którą od- 
dajemy wam do rąk jako 
jedną z lepszych RPG 
wszech czasów 
Jesteśmy przekonani 


FLYING CORPS — symulator z I wojny ze przestudiujesz SS CD 


światowei rięzależnie od tego czy 


jesteś srategiem. czy rajdawcem, czy też przygo: 
dówkowcem. Zawsze poświęcamy nieco miejsca 
na zapowiedzi, w których tym razem warto zwrócić 
uwagę na gry FIFA SOCCER MANAGER, HEXEN 
2 KICK OFF 97, SCARAB oraz WARLORDS 3 
Jest ich oczywiście o wiele więcej, a załączone 
<reeny pozwolą zorientować sie o co będzie 
v grach chodziło i czy jest na co czekac 

O cheatach i patchach nie ma co wzbominać 
ch jak zwykłe mrowie. Sporo zebrało się także opieow 
ier. Po prostu kolejny miesiąc bogaty w wydarze 
ia... ale jest też coś więcej - czytaj w ramce obok 


Życzymy wykręconej zabawy! 


a! 





Białystok Łódź LEEITELI 
AMIKOM, ul. Piłsudskiego 38 AK.G, ul. Zamenhofa 1/3 RED BOX, ul. Wolności 14 
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LLC HMS, Krakowska 41 A 
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ENTER, ul. Wyszyńskiego 14 
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Uwaga posiadacze napędów C © 
DVD ROM firmy Unitek 


z Pruszcza Gdańskiego! 

SECRET SERVICE po marco- 
wym dwupaku bije kolejny rekord 
w CeDekowej dyscyplinie. Wybiega- 
jąc myślą i czynem w przyszłość, tym ra- 
zem zdecydowaliśmy się wykorzystać naj- 
nowocześniejszą technologię elektronicz- 
nego przechowywania danych na miarę 
XXI wieku. Dzięki życzliwości prezesa 
Wasiuka z Uniteku, który użyczy! nam swe- 
go sprzętu, nasz SS CD'45 posiada dodat- 
kową ścieżkę zapisu w standardzie DVD. 
Zwiększa to pojemność zwyklego kompak- 
tu do 17 gigabajtów, co przy zastosowaniu 
kompresora bitowego firmy Unitek daje nam 
niebotyczną wielkość aż 24 GB! Ten fakt musie- 
fiśmy oczywiście wykorzystać. Udało nam się 
namówić zachodnich wydawców, aby w drodze 
wyjątku użyczyli nam swych produktów dla ce- 
lów reklamowych. W ten sposób wszyscy po- 
siadacze czytników DVD Uniteku mogą cieszyć 
swe zmysły pełnymi wersjami gier, ktore wszy- 
scy pozostali zobaczą jedynie jako dema. Dodat- 
kowo zdobyliśmy specjalnie dła was trzy przed- 
premierowe tytuły, które naszym zdaniem za- 
wędrują na sam szczyt listy przebojów. NUDE 
DUKEM 4D to gra dla dorosłych (Śmiałe sceny 
erotyczne), która bije UNREAL o trzy długości, 
bowiem łączy w sobie cechy strzelaniny 4D o cy: 
berpunkowych wątkach fabularnych z symulato- 
rem latającego mecha. INVADERS FROM PLUTO to 
dynamiczna strategia w czasie nierzeczywistym 
o samodoskonalącej się sztucznej inteligencji; 
absolutne novum na połu gier strategicznych. 
MEPHISTO to oczywiście kontynuacja stynne- 
go DIABLO. Uwaga, każda z tych gier powsta- 
ła na procesor MMX, więc sprzęt poniżej 
P166 może się zawieszać. 

Na koniec jeszcze miła niespodzianka 
dla wszystkich otaku, mangofili i cyber- 
punków. W zapisie standardu DVD zostało 
jeszcze parę giga wolnych, które zdecy- 
dowaliśmy się poświęcić na pełnome- 
trażowy film stereo „Ghost in the 
Shell" z polskimi napisami. Jeśli 
macie DVD ROM Unitek, monitor 
21" i głośniczki stereo ze wzmac- 
niaczem, wystarczy już tylko zgasić 
światlo, wrzucić SS CD'45 do czytnika, 
odpalić programik CINEMAN 2.0 i zapu- 
ścić film, by poczuć się jak w prawdziwym 
kinie, bo jakość obrazu, animacji i dźwięku 
jest po prostu perfekcyjna! ***) 


GUODICEGO 


na talerzu 


GRA: 
Wizardry 6: 
Bane of the Cosmic Forge 


DEMA: 

Aaron vs Ruth 

Ace Ventura PL 
Battleground: Ardennes 
Beavis 6 Butthead 

Blade Warrior 

Blood 

Carmageddon 

Comanche 3 (non-playable 
Descent to Undermountain 
Flying Corpse 

Grand Prix Manager 
Katharsis 

MDR 

Qutlawa 

Privateer 2: The Darkening 
Return of Arcade 
Settlers 2 Gold 

Shivers 2 - Harvest of Souls 
Sonic €D 

Titanic 

Wirtual Pool 95 

Winter Race 3D 


Zapowiedzi: 
Betrayal at Antara 
Birthright 

Blue Heat 
Condemned 
Deathtrap Dungeon 
Enemy Nations 
Feeble Files 

FIFA Soccer Manager 
Galapagos 

Galaxia 

Hexen 2 

Interstate 76 

Iron Throne 

Jedi Knight 

Kick Off 97 

Little Big Adventure 2 
Metropolis 

Panzer General 2 
Rebel Moon Rising 
Scarab 

Star Trek: Starfleet Academy 
Swagman 

War Inc. 

Warlords 3 


Opisy: 

Crash Bandicoot Strategy Guide 
Deua 

Dragon Wara 

Dragonsphere 

Homicide 

Indiana Jones 4 

Little Big Adventure 

Lure of the Temptress 

Might s Magic 1 


Might s Magic 2 
Might e Magic 3 
Might s Magie 4 
Might 6 Magic 5 
Neuromancer 
Obsidian 

RAMA 


Realms of the Haunting 
Resident Evil 

Return of the Phantom 
Shannara 

The Secret of Silver Blades 
Time Paradox 


Patche: 
Archimedean Dynasty 
BattleGround: Ardenes 
BattleGround: Gettysburg 
Broken Alliance 
Cavewara 

Cricket 97 

Destiny 

Diablo 

EF2000 

Harpoon Classic 
Master of Orion 
Phantasmagoria 2 
Privateer 2 
Settlers 2 
SimCcopter 
Stargunner 
Terminal Velocity 
Tomb Raider 
Whiplash 

Winter Race 3D 
xenophage 


Cheaty: 
Archimeędean Dynasty 
Cesar 2 

Daggerfall 

Diablo 

Carmageddon demo 
GameHack 

Master of Orion 2 
Panzer General Editor 
Tamb Raider 

warWind 

X-COM 


Shareware: 

Avenger 

Heroes of Might 6 Magic 2 
Scenarios 

DarkOut: Levels for Duke 3D 

GetRight 

Quake Screensaver 

Sheak v2 for Quake 

Windows'95 PL servicepack 

83 VIRGE drivers for Win'95 

SB 16/32/AWE DirectSound 
compatible driver 

DIRECT-X 3.0a for S3 ViRGE 

Diamond Stealth 3D 2000 
drivers for Win*95 

Diamond Stealth 3D 2000 
drivere OPENGL for NT 4.0 

ARJ Packer v. 2.50 

WinZIP packer v 6.2 

Quick View 


REDAKCYJNE : 

Manga Room — fanziny 

Kącik lotniczy - F-18 Hornet 
Kombat Story cz. 5 
Bezpodstawna krytyka? 
Archiwalny SECRET SERVICE 05 


SEGAET SERVICE FS 8 
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„Przez wiele lat publiczność mo- 
gła spotykać się z trylogią STAR 
UZLEMAC ALANA NEM 
KAEWENCEL YU LAK EZZJAA 
ECON ZEL CWUAELITALEI 4 
naprawdę nie widziałeś jej wcale..." 

George Lucas 


E NARODZINY LEGENDY 

WELUED woje IC ŁZLUEIERELLAŃ 
ZU ALENZAEAKUJEEW ELENI 
UEEWIEJAI LUPIELAU LESZ EUALIe3 
OSZELUA WEZWIE UAE) 
należą do najbardziej kasowych 
w dziejach kina. W samej tylko Ame- 
ryce przyniosły zawrotne wplywy fi- 
nansowe, w sumie ponad 810 milio- 
POEWENAWAAUEEN CYL JA 
cinków kolejno wprowadzonych na 
OLIWA CHKEJTENRELENIE:5) 
obejrzało przeszło 5 milionów wi- 
dzów. Trylogia miała też ogromne 
znaczenie dla rozwoju efektów spe- 
cjalnych - założone przez Geor- 
gea Lucasa podczas pracy nad 
pierwszą częścią cyklu studio Indu- 
strial Light 8 Magic zrewolucjoniżo- 
wało oblicze kina między innymi 
przez wprowadzenie technik kompu- 
terowych. Studio ILM pracowało nad 
efektami do ponad 110 filmów, zdo- 
bywając aż 14 Oscarów oraz 9 na- 
WZW EUELME FLEET 
UORZLSCEWEHERZNUESPUCY 
dzieścia lat po premierze pierwszego 











filmu Trylogia wciąż cieszy się 
CEN MELUWOWENAJN |rzzsjceg 
wadzonym wśród amerykańskich 
studentów plebiscycie na najpopu- 
larniejszy film wszech czasów zwy- 
ciężył „A Return Of Jedi”. 


M WERSJA SPECJALNA 

Z okazji 20. rocznicy premiery stu- 
dio LucasFilm przygotowało specjal- 
ną, odpowiadającą dzisiejszym stan- 
dardom wersję Trylogii. Po wielolet- 
WOPUŁONIEE ELA AULOJ 9 
ICEZIEKLMUECEOWWIEITZNA 
które z różnych przyczyn nie znala- 
zły się w wersji pierwotnej, choć fi- 
gurowały w scenariuszu, Tak więc, 
w specjalnej wersji „Gwiezdnych 
Wojen” zobaczymy między innymi 
nową scenę spotkania Hana Solo 
z Jabbą. George Lucas nie znalazł 
wtedy sposobu, by wykreować prze- 
konywającą postać Jabby. 

c OUTS EU GLOWNIE 
wych udoskonalono efekty specjalne, 
dodając też całkowicie nowe sekwen- 
cje. Każdy z filmów otrzymał ścieżkę 
dźwiękową nagraną w stereofonicz- 
nym systemie THX, używanym dziś 
w ponad 1400 kinach na całym świecie. 


BH RENOWACJA NEGATYWU 
EMEA AE ELCINEMEJ 
negatywu. Niestety, materia! wyjścio- 
wy do tłoczenia kopii ekranowych był 
LAC LUECULA 
że nie można go 
było wykorzystać, 
Niegdyś nasycone 
| kolory dziś wybla- 
LU ALEUCECNLIILCJ 
naście procent, 
taśmę pokry- 
EWALONULNOUTJ 
du, powodujące 


PWZEUELIEN ESEU rL ETITA 
ELOEWELEEUOOEZEICECONII 
ZY FECI CHWILOWA r) 
|EICNa Ery WEW ICIC 
AELELOSWULIWACZ WI rL 
zanie go odpowiedzialnemu za efekty 
specjalne zespołowi z ILM. George Lu- 
cas własnoręcznie dostarczył swoją 
ESEE EWALEC ELE] 
w systemie Technicolor (trzy odrębne 
taśmy dla trzech podstawowych 
barw), dzięki której negatyw wyprodu- 
kowany na ich podstawie nie odbiega 
| EUCEHEKOKILEUIR 


H EFEKTY SPECJALNE 

Zadanie specjalistów z ILM wyda- 
EEEE CHCE ACEWEMLCHLCH 
nie niczego, ale włączyć do filmów 
EU ALLEN: | SŁAEICZZACH 
w wersjach pierwotnych ze względu 
na ograniczenia czasowe, finansowe 
i techniczne, Udoskonalone w „Parku 
Jurajskim” i „Twister” techniki cyfro- 
DEDO LOLAEIELKL LTE OTYCH) 
scenach, między innymi w sekwencji 
przybycia bohaterów do portu ko- 
smicznego Mos Eisley oraz przy spo- 
LCLEUE LAF EROPOCICYZZI 
części (scenę nakręcono w 1976 roku, 
lecz ostatecznie nie włączono jej do 
ULUYPALELEWJENEROWCELEWIEW A 
magało zgrania ze sobą efektów kom- 
puterowych | materiałów nakręco- 
nych przy realizacji pierwszego filmu. 
20 lat temu Lucas nakręcił tę scenę 
z udziałem dublera, którego chciał 
potem zastąpić kuklą — uniemożliwiły 
LOD CUZ ER T W TZJEICUJI 
CWA ZCEWJUMUWIEJ 
no na jego miejsce postać Jabby, 
UASURO LEW EUEWU CZA CUNNCJA 
Stary łotr wygląda dużo miodziej niż 
UMA CHCE ZWLUWYEL EPT 
szać się o własnych siłach. Uwzględ- 





niając życzenia wielu fanów, w scenie 
tej umieszczono też łowcę nagród, 
Bobę Fetta. Udoskonalono także mo- 
CEWCE EJST 
Tatooine, dzięki temu jego bieg w se- 
kwencji przybycia do miasta stał się 
LCCOZOWYUWANUK EEEE NICI 
aby miasto Mos Eisley tętniło życiem, 
| ELSE CENIA 
szkodziły mu w realizacji zamierzenia. 
Dzięki technice komputerowej Mos 
SEOJUTEEJEOREOCYJ NEUE 
metropolią, zaś sekwencja przejazdu 
śmigacza przez miasto pozwala 
w pełni docenić jego ogrom i poznać 
LEWA AHIELELUA 

W „Imperium Kontratakuje” naj- 
ważniejszą dla Lucasa sceną była 





UJĘCIE FOBUS U CUHEJIELW UJ 
perium na lodową planetę Hoth. Z po- 
mocą efektów cyfrowych specjali- 
ECUETOWIEJIY GTS E TLE 
CH CHACIE IAW UO EILCAYCJI 
i analogowego mapowania obiektów. 
Udoskonalono także sekwencje roz- 
grywające się w mieście Bespin, 
IT ILELERZE EU LUEJLETUCS 
wanymi elementami scenografii urbe- 
nistycznej zastąpiono przestrzenny- 
KOOCEZL OCCIE 

W „Powrocie Jedi” zmieniono sce- 
nę muzyczną w pałacu Jabby; obły 
LU EANEWERCCEACWN A 
dano nowych muzyków, śpiewaków, 
dokręcono nowe ujęcią z Femi Taylor, 
LOCEKACECUWEZEICCEGJCEJCUJ 
cerkę o zielnej skórze. Wzbogacono 
także sekwencję, w której bohatero- 
wie toczą walkę z żotdakami Jabby 
nad jamą w piachu kryjącą monstrual- 
nego Sarlacca. W wersji oryginalnej 
POWELIENZIENENICEAC ra A 
na podziwiać jego macki i kolce. 

EEEE s LALe=4U 
EMELIED EPE LCN JENSEN 
wania wersja specjalna. W całej try- 
logii zmieniono i udoskonalono po- 
nad 450 ujęć, nie wspominając 
© usprawnieniu kolorystyki i ścieżki 
OPAJELOWCJ 





BH DŹWIĘK 

Ścieżka dźwiękowa w wersji spe- 
CELOWE CUZIEWNC WE LICCH 
nowa, powrócono do oryginalnych 
nagrań, szukając kopii najlepszej ja- 
CEJAUERO WEŁNLECWEL FANA 
przy użyciu komputera — w ten spo- 
sób stworzono ścieżkę dźwiękową, 
której nie sposób byłoby przygoto- 
wać jeszcze kilka lat temu. Ekipa pod 
kierownictwem nagrodzonego Osca- 
[CUN:CHENENUCN rz CELE CZA 
nowe, przestrzenne dźwięki, dzięki 
którym widz ma wrażenie, że pojazdy 
WrEIWELEWEOEMUOC ICH 
cy wymagało 
także  stwo- 
rzenie nowe- 
go glosu Jab- 
WALCE 
eksplozji i świ- 


stów laserów. Fani bez trudu do- 
strzegą także, że pod wpływem reno- 
WEWIRY LCCN UEULERSCJELUEH 
dialogów. Ścieżka dźwiękowa każde- 
go z fllmów znajduje się teraz na 
dwóch płytach CD. 















KKZLUEWY 


AU SEELULLUE 
— 10 figurek bohaterów 
— 30 kompletów plakatów 


Piszcie pod adresem: 


KAGELICE 







FYTTTE 
Oy 58/0504 


Razem z firmą SYRENA Ertertainment Group, dystrybutorem Trylogii, 
ZA SWOTECEW SE BURELWEW CAO CWA EJ 
czy odpowiedzieć na pięć pytań. Do wygrania są wspaniałe nagrody: 


—3 komplety ścieżki dźwiękowej z filmu 


Odpowiedzi przyjmujeriy wyłącznie na kartkach pocztowych do 21 
maja 1997 roku, koniecz ile z dopiskiem STAR WARS. 
ISJAR ANA 
00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21 


w kfieście Chmur? 
3. Jak nazywają się mieszkańcy planety Endor? 
4, Jak nazywa się ulubłone „zwłerzę” Jabby? h 
5. Podaj typ i pochodzenie zbroi noszonej przez łowcę nagród Bobę Fetta. 
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M PRZYSZŁOŚĆ 
Obserwatorzy zwią- 
zani z przemysłem fil- 
mowym przewidują, że 
BELSOWICZNUJYT:I 
EOEE"EWELEWNs 
gli przyniesie wpływy 
przekraczające 200 mi- 
lionów dołarów. Pierw- 
szy weekend wyświe- 
LEJE WICZTU LLWJLCO 
„Gwiezdnych Wojen” 
(31.01--2.02) przyniósł 
z zawrotne wptywy w po- 
O EHETAWIWIW EAT ELE 
RORY LUDKCLO 
WEW CO BLEEE CATLUNIA 
mem wszech czasów. 
Oprócz nowych filmów (jak po- 
EEEE OWIEC EUOA 










WENTZ TY! 


wi środkową część cyklu 9 opowie- 
ści) George Lucas zapowiada kolej- 
CEO ELERTEO LECZE] 
ma zamiar zabrać się za... 20 lat, gdy 
| EZLEACEICHEJESKTZZYA 
szym poziomie. Pertekcjonista Lu- 
cas nie jest do końca zadowolony 
EUCERENC "MEN =LNELGCJ 
kiedyś, zabierając swoje dzieci do ki- 
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„„wygłąda właśnie tak. 







WY scena spotkania Hana Soło z Jałrbą nakrętońa w 1976 r... 
mom - mą 


kiki nowoczesrtym technikom kompu. erowym 


Flotylla Rebelii 
zmierza w kierunku 
Gwiazdy Śmierci 


na na „Gwiezdne Wojny”, 
z łezką w oku przypomnicie 
sobie lata beztroskiej młodo- 
ści i komputerowe, wielogo- 
dzinne, gwiezdne batalie nad 
ranem. Przypomnicie też so- 
bie wczesne numery prenu- 
merowanego przez wasze pociechy 
SECRET SERVICE - wasz przewod- 
nik po wykreowanych na szklanym 
ekranie światach. Może spotkamy 
się za 20 lat w kinie? Na razie jed- 
EUT ICEZWASZ Lwa EL 
WSE OENESERW LH 


opr. Marcin K, Górecki 


EL WIECN CHILE 
„Gwiezdne Wojny” = 21 marca 1997 
„imperium Kontratakuje” 

RL LYJOLIERECI 
„Powrót Jedi'” — 18 kwietnia 1997 
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POTTYTTYTTELEOTEETEDTYTLLU 





Trójwymiarowy Lerd Raiden wita 
byłych na czwartą edycję tur- 


Liu Kang, Sonya Blade i zamaskowany 
Sub Zero przygotowują się do walki! 











ziś w KOMBAT KORNER 
szczególne wydarzenie — po 
raz pierwszy i na pewno nie 


ostatni gościmy w nim MORTAL 
KOMBAT 4! Jest też drugie i bar- 
dziej wnikliwe spojrzenie na najlep- 
sze mordobicie na PlayStation: SO- 
UL EDGE (SOUL BLADE). Najpierw 
jednak to, na co wszyscy czekali już 
od dawna... 


MORTAL KOMBAT 4 


Pracujący przy produkcji MK4 ze- 
spół po raz pierwszy 
ujawnił garść szczegółów 
i udostępni! kilka sekund 
ze wstępnej wersji intro 
przedstawiającego posta- 
ci. Oto pierwsze oficjalne 
informacje: Automat na 
bazie którego pracować 
będzie MORTAL KOM- 
BAT 4 został wreszcie 
zbudowany. Posiada im- 
ponującą specyfikację 
techniczną: dwa odpowie- 


| Każda z postaci dysponuje nie- 


—areerA | coinną techniką walki i arsena- 


tym, że Nintendo 64 potrze- 
bowało dobrego mordabicia, 
wiedzieli chyba wszyscy śŚle- 

dzący rozwój tej konsoli. KILLER IN- 
STINCT GOLD to konwersja z kar- 
dzo popularnego automatu KILLER 
INSTINCT 2, z dodanymi bajerami 
w postacinowych opcji i efektów gra- 
| ficznych. Walczyć może dziesięć po- 
słaci, w tym sześć z KILLER IN- 
STINCT (Glacius, Spinal, TJ Combo, 
Jago, Sabrewuli i ulubiony przez 
wszystkich Fulgore) oraz cztery, któ- 
re doszły w KILLER INSTINCT 2 
(Maya, Tusk, Kim Wu i boss Gargos). 


| lem ciosów specjalnych. Praw- 
dziwą esencją KI GOLD są 
przeróżne combosy, których 

w tej grze jest naprawdę dużo. 
Zaczynając od kilkuciosowy- 

ego Killer Combo, poprzez kil- 

| kadziesiąt innych, dochodzimy 

aż do absurdalnych Really 

Long Ultras (skladających się 

nawet z sekwencji 70 celnych 
diosów). Combo zawsze rozpoczyna 
się od sekwencji startowej, a stukając 


Scorpion 
z ukrycia... 


obserwuje _ wszystko 


dzialne za wyświetlanie grafiki chipy 
VOODOO potrafią ruszyć z miejsca 
półtora rriliona teksturowanych poly- 
gonów na sekundę (dla porównania — 
VIRTUA FIGHTER 3 renderuje milion 
polygonów na sekundę), zaś anima- 
Cja wyświetlana jest z prędkością 60 
klatek na sekundę. Oficjalnie potwier- 
dzono (co nie jest zaskoczeniem), że 
walka będzie odbywać się na trójwy- 
miarowych arenach, natomiast za- 
wodnicy będą się po nich swobodnie 
poruszać. Ed Boon wyraźnie mówi 
też o nowym, bardziej mrocznym po- 
dejściu do tematu — żadnych Friend- 
ship czy Babalitiesi Gra ma być 
mroczna i okrutna, podobnie jak 
pierwsza część osławionego cyklu. 
W MORTAL KOMBAT 4. pojawi się 
12 nowych postaci. Szczegóły na ra- 
zie nie są znane, nowe informacje 
powinny nadejść lada dzień. Przypo- 
minam, że pod względem mocy, au- 
tomat MK4 (1.5 miliona połygonów 
na sekundę) aktualnie znajduje się 
na drugim miejscu, zaraz za kończo- 
ną w pośpiechu płytą COBRA produ- 
kowarią przez KONAMI (3 miliony po- 
lygonów na sekundę) i przed osławio- 
nym, stanowiącym dumę firmy SEGA 
koardem MODEL 3 (1 milion polygo- 
nów na sekundę). Zanosi się więc, że 


odpowiednie tączniki przechodzimy do 
coraz bardziej zawansowanych kombi- 
nacji. Wspomnę jeszcze tylko o kilkuna- 
stu możliwych wykończeniach, o noc- 
koutach, ring-outach, parowaniu, Kilku 
sposobach ataku w powietrzu oraz kil- 
kunastu Combo-Beakerach (przelamy- 
wariie combosa przeciwnika, coś jak Al- 
pha Counter w SF APLHA 2). Wszystko 
jednak zależy od ustawień gracza, 
można także po prostu przyjemnie po- 
walczyć na niskim poziomie, nie wgłę- 
biając się w gierkę. Jednak gdy ktoś 
pragnie osiągnąć mistrzostwo... za- 


prawdę, powiadam 
wam bracia: KIL- 
LER INSTINCT 
GOLD pod wzglę- 
dem poziomu kom- 
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MORTAL KOMBAT 4 będzie wyglą- 
dać lepiej niż VIRTUA FIGHTER 8... 
Jeszcze trochę cierpliwości, plano- 
wana dała wjazdu automatu do salo- 
nów gier to czerwiec97. Na 100% 
gra będzie gotowa przed amerykań- 
ską premierą filmu „Mortal Kombat: 
Annihilation", czyli przed 1 sierpnia 
1997. Krótki film w formacie AVI znaj- 
duje się na SECRET SERVICE 
CD'45. Samo intro mówi na razie nie- 
wiele, jest w każdym razie strzępem 
informacji, którą należy odnotować. 


LAC UN IH 
WEKA 

Znany jest już pełny tytuł gry 
RPG osadzonej w realiach 
MORTAL KOMBAT, której głów- | 
nym bohaterem jest uwielbiany 
przez niektórych graczy, a znie- 
nawidzony przez innych, niebie- 
ski ninja o lodowatym oddechu: 
Sub Zero. Wiadomo, że jest to | 
autorski projekt odpowiedzialne- 
go za projekt szaty graficznej we 
wszystkich trzech częściach se- 
rii Johna Tobiasa. Czego może- 
my się spodziewać? Na pewno | 
nie gry RPG w PeCetowym stylu | 
(widzianej oczami postaci). Bę- 





Zbliżenie na  ziejącego 
ogniem wojownika ninja. 






plikacji i liczby ciosów może śmiało sta- 

wać w szranki z VF2 czy TEKKEN2. 
Grafika w KILLER INSTINCT GOLD 

stanowi połączenie dwuwymiarowych, 

wyrenderowanych wcześniej 

postaci z trójwymiarowymi, ge- 

nerowanymi w czasie rzeczy- 

wistym, znakomitymi tiami. Po 

raz kolejny Nintendo 64 poka- 


zuje co potrafi, gdy po szcze- 
gólnie udanych uppercutach 
i combosac| 

wokół wojowników, pokazując 


dzie to konsolowy roleplay, podobny 
pod względem rozwiązań do DIABLO 
lub FINAL FANTASY 7 — dużo łaże- 
nia, walki w czasie rzeczywistym (lub 
na tury) i widok postaci z góry. Po au- 
torach MK można spodziewać się też 
umieszczenia w grze większej ilości 
akcji, niż w innych grach RPG. 
Wszystko wskazuje na to, że jeśli 
MORTAL KOMBAT MYTHOLOGIES: 
SUB ZERO okaże się sukcesem finan- 
sowym, stanowić będzie pierwszą 
część nowego cyklu (za rok może 


znakomite backgroundy. Pra- 
cująca z prędkością 50 klatek 
na sekundę animacja dokładnie 
odwzorowuje znakomity auto- 
mat Kl2. Zadziwiająca jesł też 
jakość i diugość wepchniętej przedziw- 
nymi sposobami na cart muzyki, która 
w przeciwieństwie do automatu jest ste- 
reofoniczna i w kilku miejscach popra- 


NENA d.(0] 


przecież być MOR AL RO MYTHOLO- 
GIE$: SCORPION). Na razie do pokazania 
mamy jedynie wstępny projekt tytułu, cze- 
kajcie na informacje, bowiem gra w wer- 
sjach na PlayStation i Nintendo 64 zapowiar 
dana jest na 1 listopada 1997. Ę 


ACL 


W dnugiej części filmu, którego budżet F 
wynosi 35 milionów dolarów tałszywy 
Shao Kahn podstępnie zaatakuje ziem- 

ski wymiar. Z obecnych w pierwszym 
adcinku aktorów pozostaną: Rabin 
Shou (Liu Kang) i Talisa Soto (Kitana). f 


Tak wygląda 
Ścorpion 
w trójwymia- 
rowej prze- 
strzeni! 


śmiertelny Christo- 
pher Lambert (Lord 
Raiden) potwierdził 
chęć współpracy, 
niestety aktor 
grejący  Ca- 
ge'a raczej na 
pewno nie 
weźmie 
udziału 
w kontynu- 
acji. Znany 
amerykań- 
skim  dzie- 
: 4 ciakom z te- 
lewizyjnego show „American Gladiators” czar- 
noskóry olbrzym Lynn „Red” Williams zagra Ja- 
xa. Niedługo będziemy mieć trailer (reklamówkę) 
filmu, którą z przyjemnością zamieścimy na 
SS'CD. Amerykańska premiera drugiej części od- 
będzie się 1 sierpnia 1997 roku, obiecuję wkrótce 
więcej informacji. Gulash 
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Projekt strony tytułowej MKM: 
SUB ZERO 


wiona. Sterowanie odbywa się 
zarówno za pomocą analoga, 
jak i pada (do wyboru) oraz sze- 
ściu przycisków w standardzie 


g SF2 (trzy razy ręka i trzy razy 
nogaj. KILLER  INSTINCT 
GOLD to dobre mordobicie, któ 
re do czasu pojawiania się 
w pełni trójwymiarowych DARK 
RIFT i WAR GODS dostarczy 
graczom niezłej rozrywki. Gra 

jest momentami efekciarska, ale przy 


| Ls 


tym bardzo miodna. Znakomita grafika 
i dźwięk także robią swoje, bo zmaga- 
nia na ekranie obserwuje się z prawdzi- 
wą przyjemnością, a jednocześnie 
z niedowierzaniem (70-hit combo?!). 
Ash 
Nintendo'97, 1--2 graczy 
dostarczył: LANSER Ocena: 8/10 
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Amerykańska i europejska wer- 
sja SOUL EDGE na PłayStation bę- 
dzie się nazywać SOUL BLADE. 
Uderzy lada dzień, więc szykujcie 
się na najbardziej efektowną jat- 
kę w historii gier video. 


LLUŻULIERKUUEJ | 
Każda postać może zrobić upper- 
cut, wysyłając przeciwnika wysoko 
w powietrze [Dół--Przód + B]. Zanim 
ofiara upadnie na ziemię, można lecą- 
cemu w powietrzu przeciwnikowi zało- 
żyć combo [AAAJ, kończąc je atakiem 
na leżącego na ziemi [Dół+.A].Wykona- 
ne przy skraju areny wyrzuca za ring. 

Pod paskiem symbolizującym 
energię znajduje się mniejszy, po- 
kazujący energię broni. Gdy ener- 
gia się skończy, postać zostaje 
pozbawiona uzbrojenia. 


EKTUMZG 
Wciskając [Przód+G] w odpowiedzi 
na atak przeciwnika, otrzymujesz mac- 
niejszy blok i sekundę na skontrowa- 
ie. O wiele lepsza obrona niż samo G, 
ie działa jednak na kopnięcia. 
KUAMNIE: 
Każda postać ma 4-ciosowe super 
combo WzywĆ przez WOSTĘSA 
* Pr, „SEPSTE 
„a 270 
















































[A+B+K], które zabiera 33% energii bro- 
nii. Możliwe jest przedłużenie do 7-8 cio- 
sów za pomocą odpowiedniej sekwencji 
(wciskać od razu po odpaleniu CE). Gdy 
w odpowiedzi przeciwnik zrobi GUARD 
IMPACT, tracisz 50% energii broni. 


ALTERNATYWNE ZAKOŃCZENIA 


Każda postać w Arcade Mode ma 
dwa zakończenia. Podczas końcowej 
sekwencji, gdy czama ramka na gó- 
rze ekranu zniknie na kilka sekund, 


należy wciskać podane przyciski: 
Hwang -AM 

Rock -B 

Taki -G 

Sophitia  — PRAWO 

Mitsurugi  — unikaj strzałek i atakuj 
Siegfried - B 

Seung Miną - Dół, Góra 

Li Long — nawalaj wszystkie na raz 
Voldo 


Cervantes — B 
EDGE MASTER MODE: 
stwem pojedynek daje nową broń. Poda- 
ne dalej przy opisach postaci zapisy, jak 
np.: „1. ROCK, wygrać, Onimanu”, nale- 
ży czytać następująco — w pierwszym 
pojedynku trzeba wygrać z Rockiem, 
aby otrzymać nowy miecz Onimaru. 


DODATKOWE POSTACIE 


Soui Edge — Skończ grę wszyst- 
kimi zawodnikami w Arcade Mode. 

Siegfried! — Zły Siegfried, zbierz 
wszystkie bronie Siegfrieda w Edge 
Master Mode. 
































AARICIA a 


— nawalej wszystkie na raz 














IE JŁICLU 


sf) oprócz standardowego [Gó- 


Sophitia! — Identycznie jak 
w przypadku Siegfrieda, przejdź do 
korica Edge Master Mode Sophitią. 

Sophitia!! — Zbierz wszystkie 70 
broni w Edge Master Mode. 

Han Myong — Musisz mieć wszyst- 
kie wymienione wcześniej postacie. 
Daj standardowe (żółte) ustawienia dla 
Arcade Mode, wybierz Seung Minę 
i skończ Arcade Mode wybierając dru- 
gie zakończenie (Dół, Góra). 


TMETE 


Gdy w Edge Master Mode pobijesz 
Soul Edge i obejrzysz końcową anima- 
cję, możesz poszukać najmocniejszej, 
ósmej broni (najpierw jednak zapisz 
stan gry). Zawsze lądujesz w Hiszpanii 
(lokacja Cervatesa), skąd możesz się 
udać do 1-2 innych państw. Ósma broń 
znajduje się w jednym z krajów sąsia- 
dujących z Hiszpanią. Należy wybrać 
jedną z możliwości, a następnie wygrać 
walkę. Jeśli przegrasz, broń przemieści 
się do innego kraju. 


NEOTEE 


Każda postać ma cios nie do zablo- 
kowania, niektóre trzeci rzut, Po cio- 
sach warunki zwycięstw dla Edge Ma- 
ster Mode. Standardowe przyciski na 
padzie to [A-kwadrat, B-tójąt, K-kól- 
ko i G-iks], pod R1 przyporządkowano 
[A+G], a pod R2 [B+G]. 


MITSURUGI 


Bardzo proste kombinacje [AAA], 

[AAB], [AA Dół+B] oraz te moc- 
„_ niejsze [A+B, A+B] to połowa 

SUKCESU. Dodatkowe, 

szybsze dobijanie leżącego 

j uzyskuje się sekwencją 

[Dół--Przód+B]. Mitsurugi ma też 

counter (błok i kontra) na atak 

z góry, zza głowy — sekwencja 
= [Tyl+A4G] lub na standardowym 

"stawianiu [Tyt+R1]. Nieblokowalny 

cios uzyskuje się przez [pół kółka od 

przodu do tyłu i B]. CRITICAL EDGE za- 

czynamy od standardowego [A+B+Q], 

dalej są dwa warianty zakończenia [pół 

kółka od tyłu do przodu i A+K] lub [pół 

kółka od tyłu do przodu i B+K]. 

1. ROCK, wygrać, Onimaru 

2. TAKI, wygrać przed upływem czasu, Zan- 
tetsuken 

3. SEUNG MINA, wygrać samymi rzutami 

4, LI LONG, szybko wygrać, Bussen 

5. KOLOSEUM, pokonać na jednej energii 
wszystkich, Suigetsuto 

6. SIEGFRIED, WY POWA 
su, Zweihander 

Z: o. używaj tylko CRITICAL EDGE, 





8. CERVANTES SOUL EDGE. wygrać | 


44, ROCK ADAMS 


Silny, lecz powolny olbrzym. 









zh . Najszybszym ciosem - 
KĘ a1.$trzal z bańki [Tyt+B], zaś 
jednym z nejmocniejszy 












jest combo [Przód, Przód AB]. 
Blisko przeciwnika dobrze jest 
używać [Przód AA] albo [Przód 
BB]. Jest jeszcze jeden rzut 
| [ćwierć kółka do tyłu i B+B] lub 

to samo z R2. Leżącego można 
maliretować na trzy sposoby: 


ra+A], można skoczyć na prze- 
L ciwnika [Góra+K] albo ztapać 

go za nogi i dalej katować [Dół-Przód 

AG] lub [Dół--Przód R1]. Nieblokowalny 

cios to [ćwierć kółka do tyłu + BK], zaś 

przejścia z CRITICAL EDGE [A+B+K] 

do kolejnych ataków to [pół kółka do tylu 

B+G] lub [pół kółka do tylu A+G]. 

1. VOLDO, wygrać, StoneClub 

2. MITSURUGI i TAKI, wygrać, CrescenlAxe 

3. SEUNG MINA i HWANG, wygrać samymi 
rzutami, WarHammer 

4. KOLOSEUM, pokonać na jednej energii 
wszystkich, Twin Axe 

5. SIEGFRIED i LI LONG, wygrać przed cza- 
sem, Cross Axe 

6. TAKI, wygrać, Tomahawk 

7. CERVANTES i SOUL EDGE, wygrać 


TAKI 


Szybka i zwinna, jej podstawowe cio- 
Sy [AAA] i [AAB] są bardzo dobre. Zna- 
komite kopniaki [Dó-Przód 
=, KKK], [Dół-Przód K, Dół 
K] oraz po prostu [KKK] dez- 
orientują i są nie do zatrzyma- 
5% nia. Doskonałe [Przód A+K] 
oraz [Przód Przód B] są rów- 
nie szybkie, jak niebezpieczne. 
'7 Taki ma counter tylko na góme kop- 

nięcia [TyH+R1], za to dodatkowy rzut 
[pół kółka do tyłu + R2] jest po prostu 
wspaniały. Nieblokowalny cios to [pół 
kółka do tylu B]. CRITICAL EDGE zaczy- 
namy od [A+B+K], dalej szybko [Dół Gó- 
ra, B+K]. Dodatkowy atak na leżącego to 
[Dól--Przód K]. Znakomite fioating com- 
bo [Dól--Przód B, AAA, Dół--Przód K] za- 
biera prawie 30% energii. 
1. VQLDO, wygrać przez rmg-out, Tessen 
2. MIFSURUGI, wygreć przed upływem cza- 
su, Mekkimaru 
3. LI LONG, wygrać samymi rzutami 
5. KOLOSEUM, pokonać na jednej energii 
wszystkich, Jilie 
6. pasy używaj tylko CRITICAL EDGE, 





7. SIEGFRIED, wygrać przed upływem cza- 
su, Kunai 

8. LI LONG, wygrać Jak najszybciej, Tsu 

9. ROCK, wygrej przez ring-Qut 

8. CERVANTES i SOUL EDGE, wygrać 


HWANG 


Ciosy na które warto zwrócić uwagę to 
mega-uppercut [pół kólka od tyłu B] oraz 
[Dół+B] o znakomitym zasięgu. Bardzo 
mocny jest też [Przód, Przód A+B]. Ko- 
panie leżącego odbywa się przez 
[Dót+K]. Dobre i szybkie kopniaki [Przód, 

Przód KKK] oraz [Tyl, Przód KK] czę- 
to są lepsze niż ataki mieczem. 

*_- Nieblokowalny cios to sekwencja 
*Bx_[Ty+B+K]|. Kontynuacje dla 
CRITICAL EDGE [A+B+K] to 
, [pół kółka do przodu A+B] lub [pół 
kółka do przodu B+K]. Najlepsze 
; dobajanie leżącego to [Dół+K]. 
fA.ITSURLGI, wygrać przed czasem, Telsuco 
2. HAN MYONG, przeżyć do końca Hazan 
3. LILONG, szybko wygrać, Raien 
4. SEUNG MINA, zniszcz jej broń 
5. KOLOSELM, pokonać na jedrej energi 
wszystkich, Falchion 
6. SOFHITIA, używaj tylko lloatng combo, Shoel 
7.VOLDO, wygrać, Kongoken 
8, CERVANTES i SOUL EDGE, wygrać 
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SOPHITIA 


Podstawowe ataki [AAAK] oraz 
[BBAB| są Szybkie, solidne i bardzo 
trudne do zatrzymania. Bardzo dobre 
kopnięcia [KK Dół+K] oraz [KK 
Dół+K Przód+K] niemal dorównu- 
ja tym, posiadanym przez Taki. 

Interesujący rzut uzyskuje się 
ze standardowego  [B+Q], 
szybko przechodząc na 
[Dók-ABK]. Posiada counter na 
ataki z góry [Tyl+AG] lub 
[Tyi+R1]. Nieblokowalny cos 
to szybka kombinacja [Tyt, Tył, 
Tył, ABI. Zaczynając CRIT|- 
"CAL EDGE [A+B+K] przechodzimy do 
[ćwierć kólka do przodu A+G] lub do 
[pól kółka do przedu B+G]. Poczwóme 
dobijanie leżącego [Dół--Przód +BBBE]! 








1. SOPHITIA, wygrać 

2. ROCK, wygrać przez ring-out, Gaea 

8. VOLDO, wygrać jak najszybciej, Breaker 

4. SEUNG MINA, przeżyć do końca rundy 

5. TAKI, wygrać, Flame Sword 

6. KOLOSEUM, pokonać wszystkich na jed- 
nej energii, Crystal Tod 

7. TAKI, wygrać jak najszybciej, Rapier 

8. SIEGFRIED, wygrać tylko rzutami, Apollo 

9. CERVANTES i SOUL EDGE, wygrać 


SIEGFRIED 


Jego proste [BBB] kładzie 
> każdego na dechy, zaś użyte 
z daleka [Przód, Przód B] wy- 
rzuca przeciwnika z ringu. Po- 
lecam także [Przód, Przód, A+B] 
oraz [Tyi B]. Siegfried jest bar- 
dzo silny, a przy tym bardzo ta- 
*twy w kontrolowaniu. Dodatko- 
: C wy rzut [Dół+A+G] lub [Dół+R1] 

przy krańcu ringu wyrzuca przeciwnika 
w kosmos. Poczwórne dobijanie leżące- 
go [Dół-Przód +KKKK] jest po prostu 
zabójcze. Nieblokowalny cios osiąga się 
kombinacją [pół kółka do przodu B]. 
Kontynuacja CRITICAL EDGE [A+B+K] 
to [Przód, Dół, Dól--Przód B+K]. 
1. MITSURLUGI, wygrać, Glum 


2. SOPHITIA, pokonać na jednej energii 
wszystkich, Atlas 
3. KOLOSEUM, pokonać na jednej energii 


a) 






5. TAKI, szybko wygrać, Seven-Edge 

6. LI LONG, wygrać samymi rzutami, Shukutetsuto 
LŚ VOLDO, wygrać, Claymore 

8. CERVANTES i SOUL EDGE, wygrać 


SEUNG MINA 
Zaczrijmy od [AAAK], przez [AAA 
Dół+K] i [A, Przód+K, A, Dók+K]. Gdy 
przeciwnik jest słaby, wystarczy nawałać 
[A+B] lub [A+B Przód+A] do oporu. Nieco 
bardziej zaawansowane kombinacje to 





[Ty+B, DÓŁAŁB] | oraz [Przóc+B, „ 
Dó+A]. Dobre kopniaki [Przód, „ 
Przód KKK] oraz [Góra-Przód 


rzutów. Dobijanie przeciwnika przez 
[Dót+K] jest bardzo szybkie. Niebloko- 
walny clos to [Góre-Przód A+B], ześ 


przejście z CRITICAL EDGE [A+B+K] 
uzyskujemy przez (Tył, Tył A+K]. 

1. MITSURUGI, wygrać przed upływem czasu 
2. ROCK, wygrać, Kogato 

3. TAKI, wygrać przed upływem czasu, Tetsoto 
4, LI LONG, wygrać samymi rzutami, Homaki 
5. HWANG, zniszcz jego broń 

6. SOPHITIA, wygrać, Halberd 

7. SIEGFRIED, wygrać, Moming Star 

8. VOLDO, wygrać 

9. CERVANTES i SOUL EDGE, wygrać 


LI LONG 


Mistrz nunchaku we wlasnej osobie. 
Standardowe [AAA], [AA Dół+K] I [ABK] 
prowadzą do nieco bardziej zaawanso- 
wanych [Przód+A, A, Dól+k, B] albo 
[Dół+A, Góra+B]. Nietuzinkowe ciosy mi- 
strza to [ćwierć kólka do przodu B], 
[ćwierć kółka do tyłu, B] oraz [ćwierć kółka 
do tyłu B, Tył+B]. Li Long posiada counter 
tylko na ataki nogą [Ty+R1]. Nie ma do- 
datkowych rzutów. Dobijanie leżącego 
poprzez [Dól+K] jest szybsze i elek- a 
towniejsze. Nieblokowalny cios dh 







EDGE [A+B+K] do dalszego ata- 
kuto [Przód, Przód, A+B]. 
1. ROCK, wygrać, Jabu 

2. SIEGFRIED, wygrać przed upty- 
wem czasu, Rakan 


Z | 


B+K] dają nieźle popalić prze- 6 r 
Giwnikowi. Mina nie ma dodatkowych ? 5 




















> u 


3. SOPHITIA, pokonać na jednej energii 
wszystkich, Suzaku 





4. HWANG, tylko floating corbos!, Tetsuryu 
5. KOLOSEUM, pokonać na jednej energii 
wszystkich, Byakko 


6. VOLDO, wygrać, Shura 
7. CERVANTES i SOUL EDGE, wygrać 


VOLDO „ążć 


Pokraka najlepiej rokgiścjjj 
się swoimi pazurkami w parte- „ 
rze  ([Dół+AAA] lub 
[Dół+AAAK], lub w odpowiedzi 
na atak przedwnika [EBBBB, 
kontrując B przeciwnika]. Zneko- 


Przód M+B+G, K]. Można jeszcze atako- 
wać przez [Dół, Dół-Przód A+G] oraz 
[Przód, Przód A+B]. Dodatkowy rzut to 
[ćwierć kółka do przodu B+G] czyli z R2. 
Można odwrócić się od przeciwnika 
[ćwierć kólka do tyłu]. Potrójne dobijanie 
lezącego uzyskuje się przez [Dół--Przód 
AAA]. Nieblokowalny cios to [ćwierć kółka 
do przodu A]. Kontynuacja CRITICAL ED- 
GE [A+B+K] to [Góra, Dół+A+B]. 





Eee 





1. SOPHITIA, wygrać, Fings 
2 HWANG, używaj tylko floating combo 

3. SIEGFRIED, szybko wygrać, ron Ciaws 
4. CERVANTES, przeżyć óo końca rundy 
5. ROCK, wygrać przez rinqg-0ut 

6. MITSURUGI, szybko wygrać, Gullofine 
7.ULONG, wygrać jak najszybciej, Poison 
8. KOLOSEUM, pokonać wszystkich, Buffalo Kors 
8. TAKI, wygrać jak najszybciej, Pała 

10. CERVANTES I SOUL EDGE, wygrać 


Okrutny pirat jest najsilniejszą po- 
stacią w grze, a przy tym przerażająco 
szybką. Nawet najprostsze combosy 
[AAA], [AA Dół+Aj, [BB  Dół+A], 
[Przód+BBB] są zabójcze. Kolejne cio- 
sy [pół kółka do przodu B] oraz [Przód, 
Przód, B+K] są jeszcze mocniejsze. 
Najlepszy atak na leżącego to 
[Dół+A+B]. Nieblokowalny cios to 
[Dól--Tyt+A+B]. Przejście z CRITICAL 
EDGE [A+B+K] uzyskujemy poprzez 
[Przód, Dół, Dół--Przód+A+K]. 

1. CERVANTES, wygrać, Gauche 

2. SOPHITIA, wygrać, Delender 

3. HWANGi SEUNG MINA, wygrać, Niroto 

4. ROCK, wygrać przez rirg-oui, Tachi 

5. LILONG, wygrać samymi rzutami, Sanjinto 
6. SIEGFRIED, szybko wygrać, Lance 

7. VOLDO, tylko fioating combos, Halper 

8. RÓŻNI, wygrać 

9. SOUL EDGE, wygrać jak najszybciej 
Soul Gulash 


3E WASTER e” 


"HAN OKE | 
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3 SOKAKU MOCHIZUKI 


Makibishi Dół - Dół Przód — Przód — A 
JashinKon Ty! - Dół Tyt — Dół — RE Przód - c| 


| HametsuHono Dół Tyt — Dól Tył - 
JaKonMai D (nawalać) 
HyohiDan Przód — Tyt — Przód — D 
YaenkKarl Dół -- Dół Tyt — Ty! — D 


Przód — Dół — Dół Przód — D 
Przód — Dół Przód — Dól — Dól Przód — Przód = CD 


| HigiRalOtoshi 
| Ikazuchi 


HON FU 


SeikuuRekka Przód — Dół — Dół Przód — A/C 



































KyuRyuYomi Przód — B/D 

Denkoh-Ten Dół Ty! — Przód — B/D 

Denkoh-Chi Dół — Dół Tyt - Tył — Tyt Góra — B/D 

Arashi Dół — Dół Ty! - Tyt — Dół Ty! — Przód — BD 

Tałfuu Ty - Tyt- Przód — Dół Przód — Dół 7% 
- Dół Tył — Tyt — CD — CD 





GEESE HOWARD 


, Reppuuken Dół — Dół Przód — Przód — A/C 
Shippuken Dół — Dół Tył — Tył A/C (w powietrzu) 


AtemiNage Ty! -- Dół Ty! — Dół — Dół Przód — Przód — B/D 
4 RazingStorm Dół Tyl — Przód — Dół Przód 
— Dół — Dół Tyl — Tył — Dół Przód — CD 


RazingCycione 
Jaeiken 
FeintJaeiken 


Dół - C - C -Dól-- DółTy! — Tył — Przód — CD 
Tył — Przód — B/D 
Dół — Dół Tył — Tył — Przód —BD 


Ja 
+. 


JOE HIGASHI 


1 HuricaneUpper Ty! - Tyt Dół — Dół - Dół Przód — Przód — A/Q 
Slash Kick Dół Tył — Przód — B/D 





Yokogin Dół — Dół Tył — Tył — B/D 

Tiger Kick Dół — Dół Przód — Przód — Góra Przód — B/D 
Feint Przód — Dół - Dół Przód — AC 
Screwlpper Przód — Ty! — Dół Tył — Dół - Dół Przód — CD 


























Tył - 
— Dół — 


Przód — Dól Przód 
Dół Tyt — Tył - CD 


AdvancingScrew 









- 


BOB WILSON 
















RallingTurtie AC 

Wildwol Tyt — Przód — B/D 
BisonHorn Dół — Góra — B/D 
DangerousWolf  Dół-- Dół — Dół — BCD 






DangerousBob Przód — Przód — Dół Tył - Góra Przód — CD 


FRANCO BASH 


DoubleKong Dót — Dół Tył - Tył — A/C 
ReapingBlow Tył — Dół Tyt - Dół — Dół Przód — Przód — A/C 
PowerBicycle Dół — Dół Przód — Przód — B/D 
Armageddon Przód — Dól Przód — Dół — Dół Tył — Ty — CD 
Genocide D - Dól — € — Przód — Dół Przód 

— Dół — Dół Tył — Tył — CD 


















BLUE MARY 


SpinFall Dół — Dół Przód — Przód — Góra Przód — A/C 


Snatcher Przód — Dól — Dół Przód — B/D 
CrabClutch Tył — Przód — B/D 
M.Typhoon Dół Tył — Dół - Dół Przód 


— Przód — Góra Przód — BD 
Tyt — Przód — Dół Przód 
— Dół - Dół Tyt - Tyt - C 


1 SPAET SER 45 


PEErETETETETTETECLTTFYTELIEENNEE 


4 M.Cyclone 









-. wodzeniem, podobnie jak za- 









"| HisatsuShin 





"Ni miałem przyjemność przed- 
stawić użytkownikom PeCe- 
tów pierwszą konwersję z konsoli 
NEO-GEO, doskonałe dwuwymia- 
rowe mordobicie SAMURAI SHO- 
DOWN 2: SAMURAI SPIRITS (opis 
w $S'44). Korporacja SNK nie próż- 
nuje, niedawno pojawiła się bowiem 
kolejna konwersja — chodzi o jeden 
z największych automatowych hi- 
tów firmy, czyli FATAL FURY 3. 
Dwuwymiarowa seria FATAL FU- 
RY od lat cieszy się w Japonii za- 
służoną popularnością ustępując 
jedynie manii Ryu, Kena i całej 
reszty hałastry spod znaku STRE- 
ET FIGHTER. Do tej pory ukazały 
się trzy podstawowe części gry oraz 
czwarta, bez numerka w tytule (FA- 
TAL FURY: REAL BOUT). Na tym 
nie koniec, ponieważ kilku najpopu- 


1, lamiejszych zawodników z serii 
_ włączono w kolejny 


projekt pod 
znakiem KING OF FIGHTERS (ko- 
lejne trzy części oznaczone: '94, 
'95, '96). Łatwo więc policzyć, że 
np. Andy Bogart pojawił się na pla- 
cu boju j już siedem razy i zapewne 
pojawi się jeszcze co najmniej kilka. 
FATAL FURY na japońskim rynku 
istnieje w komiksach (mangach), fil- 
mach animowanym (anime), a na- 
wet powieściach! Ścieżka dźwięko- 
waz kompaktu każdej kolejnej edy- 
cji gry cieszy się nie siabnącym po- 


bawki i figurki głównych bo- 
haterów do sklejania. FATAL 
FURY 3 jest więc grą bardzo | 
znaną i zasłużoną. Tym bar- | 


Karegoh-Mai Dół-- Dół — 
Ryuenbu 


Kachosen 





Dół — 





Musasabi--Mai 
ChoHisattsu 
Shiranui 


Dół — 


ie dawniej jak miesiąc temu 


[MAI SHIRANUI 


ABC 
Dół — Dół Tył — Tyt — A/C 

Dół Przód — Przód — A/C 

Tyt-- Dół Ty! -- Dół-- Dół Przód — Przód-€ .-— 
BC (w powietrzu) 

Przód —Dól Tył — Przód — CD 

C — Przód — Dół Tył — Przód —-BD 


wybrać spośród dziesięciu zawodni- 
ków. Każdy prezentuje inny repertu- 
ar uderzeń — od bardzo prostych do 
wyrafinowanych.  Począłkującym, 
jak i wyznawcom STREET FIGH- 
TER najbardziej przypadnie do gu- 
stu dwóch sławnych braci Bogart. 
Różnorodność postaci i bogactwo 
prezentowanych przez nie technik 
decydują o niemałej miodności gry. 

Sama walka rozgrywa się na pla- 
nie środkowym. Na pozostałe dwa 
— w głębi ekranu i bliżej gracza — 
można uskakiwać i stamtąd niespo- 
dziewanie kontratakować. Nie moż- 
na przebywać na innym planie niż 
środkowy dłużej niż sekundę; po 
upływie tego Czasu postać automa- 
tycznie powraca na pole bitwy. 
Wbrew pozorom takie rozwiązanie 
jest bardzo interesujące, dodaje 
walce nowy, niespotykany w dwu- 
wymiarowych  mordobiciach  ele- 
ment zaskoczenia. Każdy atak 
można zablokować, najlepszą 
obroną okazuje się jednak wspo- 


W FATAL FURY 3 gracz może 


mniany uskok, przy którym należy - 
tylko uważać, aby przeciwnik nie 


skierował się w tę samą stronę. Naj- 
lepiej samemu opracować poszcze- 
gólne taktyki i strategie, pamiętać 
jednak należy przede wszystkim 
o combosach, gdyż to właśnie kom- 
binacje ciosów stanowią esencję 
„e w ARE FURY 3. 


Preeą © fat Power Putohes. 
Prrsa b far Power Kicka. 
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Kolejną niespodzianką jest możli- 
wość wykończenia przeciwnika na 
kilka sposobów, zależnie od areny 
na której toczy się walka. Jako przy- 
kład może posłużyć pojedynek na 
moście. Gdy sparringpartnerowi zo- 


Oprawa graficzna FA- 
| TAL FURY, podobnie jak 
w SAMURAI SPIRITS, 
jest doskonała. Tła nary- 
sowano i animowano 
nadzwyczaj dokładnie, 
dzięki czemu jest na 
czym zawiesić oko. Jako 
ciekawosikę (jakże miłą) 
należy uznać zmienianie 
się backgroundów w kolejnych po- 
jedynkach. Na przykład w trakcie 
trzeciej rundy na moście niebo na- 
biera granatowych kolorów i za- 
czyna padać deszcz. Grafika jest 
bardzo kolorowa, kreska dokładna 


staje niewiele energii, Cios ze środ- 


a animacja postaci po prostu zna- 



























































FATAŁ FURY 3 to bardzo do- 
bre mordobicie. Wiedzą o tym 
gracze na całym Świecie, bo 
wrzucają do automatów kolejne 
żetony, wiedzą o tym posiada- 
cze konsoli NE0-GEO. Wresz- 
cie mogą przekonać się o tym 
PeCetowcy, a wkrótce także 
posiadacze superkonsoli Play- 
Station i Saturn, gdyż w swo- 
ich zapowiedziach firma SNK 
przebąkuje coś o kolejnych 
konwersjach. Mam także prze- 
czucie, że od powodzenia SA- 
MURAI SPIRITS i FATAL FU- 
RY zależy kolejny ruch CAP- 
COM. Jeśli obie gry w wersji PC 








kowego planu kładzie go na deski,  komiita. Aby konwersja Jak 
jednak uskok na pierwszy plan (bli najbardziej _ odpowiadała 
żej krawędzi monitora) i wyprowa- _wereji automatowej, grę | 
dzenie stamtąd ataku Spo- p = 

woduje wyrzucenie gościa 
do wody! Trzecim wariantem 











jest atak z ostatniego planu, będą Sobie dobrze radzić na 
załatwiony rywal wylatuje rynku, konwersja STREET Fl- 9 
z monitora ku grającemu po- GHTER ALPHA jest wielce £ 
większając się i wypełniając prawdopodobna. Gulash 
w końcu połowę ekranu. Loożaci 


Podstawowymi ciosami 
w grze są: A — lekka ręka, 
— lekka noga, € = mocna 
ręka i D — mocna noga. 
Wciskając _ jednocześnie 
obie ręce (AC) lub obie nogi (BD) przystosowano 
postać wykonuje wspomniany do pracy w try- 
wyżej uskok, przy czym każde bie  Hi-Color, 
kolejne wciśnięcie przycisku dzięki czemu 
zmusza zawodnika do ataku. Za- grafika wyświe- 
pis A/C lub B/D oznacza, że atak  tlana jest w 32 
można uwieńczyć dowolną ręką tysiącach kolo- 
lub nogą. Wszystkie podstawy rów. I bardzo 
wykłada sama gra po wybraniu dobrze, dobija 
ŚR HOW TO PLAY. Do pełnej mnie już to za- 
a] kontroli nad walką  kichane 256 kolorów typowe dla 
5) przyda się jesz- większości gier PeCetowych. Na 
cze zakupiony szczęście coraz więcej twórców 
| z okazjj SAMU- dostrzega zmieniające się zapo- 
RAI SPIRITS joy-  trzebowanie. 
pad, klawiatura Przygrywająca z kompaktu mu- 
| nie od razu nada- zyka bardzo łatwo wpada w ucho. 
| je się do kręcenia  Samplowane odgłosy walki w stu 
kółek, choć po od- procentach odpowiadają tym auto- 
powiednim trenin- matowym i znów, podobnie jak 
gu wszystko da w SAMURAI SPIRITS, brzmią bar- 
się zrobić... dzo japońsko, czyli groźnie. 


|ANDY BOGARD 


| ZaneiKen Dół Tyt — Przód — A/C 
HishoKen Dół — Dół Ty! — Tył — A/C 
Shorydan Przód — Dół — Dół Przód — A/C 
KumokKarami Dół — Góra — D 
ChoReppadan _Dół- DółPrzód—Przód-CD 24, CZ 
BokoReppadan D—- Dół-C — Dół tod 
— Dół Tył — Tył — Przód — CD 






Street Figh- 
ge 





TERRY BOGARD_ 


Burn Knuckle Dół — Dół Tył — Tył - A/C 

Power Wave Dół — Dół Przód — Przód — A/C 

Power Dunk Przód — Dół — Dół Przód — B/D 

Crack Shoot Dół — Dół Tył - Tyt — Ty! Góra = B/D 

Power Geyser Dół- Dół Tyl - Tył — Dół Tyl - Przód - CD *«'e-: 

Triple Geyser  - Dół Tył- C — Przód — C — Dół > 
- Dół Tył - Przód — CD 
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|BAZA CZYCH 


EATH RAL- 
= SEZ 
| zowane 


|w=konwencji MI- 
| CRO  MACHNIES 
wyścigi specjalnie 


przerobionych, 
„opancerzonych 
| i uzbrojonych pojaz- 
dów. W kolejnych 
potyczkach nie cho- 
) 


jdzi o prestiż związany z zajęciem 
| pierwszego miejsca, lecz o forsę. 
| W miarę wzrastającego stanu konta 
'masz możliwość zmiany bolidu na 
lepszy, przeprowadzenia modyfika- 
/ cji (silnik, pancerz, opony), a także 
| | dozbrojenia samochodu w kilka pod- 
| stawowych gadżetów (miny, karabin 
| maszynowy). Po odniesieniu kilku 
| kolejnych zwycięstw ustawia się do 
ciebie kolejka sponsorów proponują: 
cych pieniądze w zamian za drobne 
przysługi. Można jeszcze wynająć 
, oddział sabotażystów, który zredu- 
kuje do np. 30% energię Silnika nie- 
wygodnego konkurenta przed star- 
tem. W DEATH RALLY można grać 
samemu, w dwie osoby przez kabe- 
1 lek lub modem, a nawet w czwórkę 
przy wykorzystaniu sieci lokalnej. 
Za DEATH RALLY odpowiedzial 
ni są byli członkowie jednej z naj- 
słynniejszych grup na PeCetowej 





demo-scenie, FUTURE CREW 
(czyżby SCAVENGER miał mieć 
niebawem poważnego konkuren- 
ta?). DEATH RALLY zaskakuje do- 
skonałą oprawą graficzno-dźwięko- 
wą. Plansze menu urzekają zawar- 
tością detali dopracowanych w wy- 
sokiej rozdzielczości. Wprawdzie 
podczas samego wyścigu gra po- 


RASTRE 


PYTZZYKI 
a i 


<! RI] 4 


BEM LZ 


wraca do standardu 320x200, ale 
animacja jest bardzo płynna i szyb- 
ka, zaś oprócz narysowanego ręcz- 
nie, dwuwymiarowego tła, na arenie 
występuje ogromna liczba trójwy- 
miarowych, renderowanych w cza- 
sie rzeczywistym obiektów (tunele, 
domki, drzewa wprost pną się 
w stronę monitora). Narząd słuchu 
jest w tym czasie techtany zaczerp- 


stajni Marvela cieszy się do- 

syć dużą sympalią czytelni- 
I ków. Nic więc dziwnego, że stworzo- 
I no grę z Hulkiem w roli głównej. 
1 INCREDIBLE HULK to trójwymia- 
I rowa nawalanka, W tle czai się jakaś 
1 fabuika, ale naprawdę chodzi tylko 
Jo jedno — masową eksterminację 
i przeciwnika. Jak na solidną grę 


y ZE kupa mięśni ze 


| | przystało, każdy nowy etap opatrzo- 


niętą z najlepszych demek, ciekawą 
muzyką, natomiast niemile drażnio- 


j ny jest.kodami, co jakiś czas są też 
; poutykane  renderowane animacje 
, ilustrujące przejście Zielonego dalej. 
Gra jest dosyć szybka i dynamiczna. 
Przeciwnicy mkną z różnych stron, 


ny pozostałymi efektami dźwięko- I 


„age - | 
Niestety, DEATH RALLY nudzi się 


bardzo szybko, bo już po kilku wyści- 


gach. Gra oprócz nowych samocho- | 


dów i coraz ciekawiej wyglądających 
sponsorów wprowadza zbyt mało 


dyby na łamach naszego pi- 
z sma ukazywał się jeszcze 
Krusty Klub, ta recenzja 
I pewnie w nim by się znalazła. Zasa- 
1 da byla bowiem taka, że trafiały tam 


1 1 gry małe, nie poprzedzone żadnym 


j szumem reklamowym, o istnieniu 


|, których ludzie dowiadywali się do- 


i piero od nas. Takie wlaśnie jest 
j ESCAPE FROM DELIRIUM, zreali- 
 Zowane zapewne w warunkach do 


i domowych przez czterech obywate- 
I li Zjednoczonych Niemiec. 


; Software Brokers. 


EF, e. 
urozmaiceń, aby przykuć gracza na 
dłużej do monitora. W każdym razie 
napewno warto obejrzeć wersję sha- 
reware' ową z SS CD. 

_ Gulash 


GT Interactive 
DYSTRYBUTOR PC - IPS -  CENA:-po 


TERMIN WYDANIA PL = NIEZNANY 
PL DOS Min. 486 DX2/66, 8 [MB RAM 


OCENA: 5/10 , 








DYSTRYBUTOR PO — NIEZNANY 
TERMIN WYDANIA PL HIEZNANY 
PC DOS 


i OCENA: 


CENA: -Po 


Min, 486 0X33, 2 MB RAM 


4/10 
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a Hulk powala ich kolejnymi uderze- 
niami swej mocarnej pięści o kolorze 
świeżego szczypiorku. Poza stan- 
dardowym wachlarzem ciosów, ta- 
kich jak kopnięcie, uderzenie, na- 
skok na głowę i uppercut, Zielony 
potrafi (po naładowaniu specjalnego 
wskaźnika zebranymi power-upami) 
zastosować jeden z czterech megar 
ciosów. Graczowi przyjdzie użerać 
się nie tylko z wrogimi robotami, ale 
i różnymi systemami obronnymi ba- 
zy — minami w podłodze, gunami 
w ścianach i innymi. Mamy też tak 
ulubione przez wszystkich dźwignie! 


Trochę to dziwne, że przygodów- 
ka należy do gier „małych”. Nie moż- 
na jednak inaczej jej określić, gdyż 
obie wersje językowe (niemiecka 
i angielska) zajmują na kompakcie 
razem 10 MB. Dlaczego tak niewie- 
le? Ponieważ wszystko zostało zro- 


| k— 1 © 


| 
> | 


bione „po starernu”, Grafika VGA, 
kiepska muzyka, żadnej syntezy mo- 
wy. Pewnego rodzaju szaleństwem 
miały być zbliżenia, ale wyglądają 
one paskudnie, gdyż oglądamy tak 


ogromne piksele, że aż oczy bolą. 


| 


mm w z | 


Żabowaty musi je przestawiać na 
różne sposoby, aby utorować sobie 
drogę w głąb wrogich instalacji. Mo- 
że też podnosić niektóre przedmioty 


Nie mam natomiast za- 
strzeżeń do poziomu 
zagadek. 

Fabuła jest standar- 
dowa: pewien gość, nie- 
jaki Paul Cole, jest | 
świadkiem morderstwa 





połączonego z kradzieżą ja: |) 
kiegoś artefaktu, dającego | 

ponoć wielką moc. Dzienni- 

karze są na tyle nierozgar- 

nięci, że drukują w gazecie Jegon = 


zwiskoł i to razem ze zdjęciem. 


(|ej=j| > mj] 
71 "EL 
| 


(np. ogłuszone wro- 

gie roboty czy. 
skrzynie) i ciskać ni- 

| mi przez calą dłu- 
gość: ekranu. Ponie- 
waż nasz mały boha- 
ter często dostaje 

i traci energię, co ja- 

| kiś czas należy 

| przycupnąć gdzieś 
| z boku i poczekać 


== naodrestaurowa- | 


nie energii (samoczynne, acz po- 
wolne). 
W INCREDIBLE HULK gra się do- 
syć przyjemnie. Drażnić może tylko 
| niezbyt starannie przygotowa- 


w grze jest możliwość definio- 
wania klawiszy — osoby zdol- 
ne inaczej mogą każdemu 
ciosowi przypisać inny kla- 
wisz, jeżeli mają kłopoty 
z wciśnięciem dwóch naraz. 


dek ma lecieć na rozprawę do | 
Waszyngtonu, lecz w jego s 
molocie mordercy podkładają bom- 
bę, a na domiar złego wkraczają ter- 
roryści. Koniec końców, samolot roz- 


_Nie ma co doszukiwać się w tej | 
grze przeboju, choć trzeba przy- 
znać, że jest porządnie zrobiona. | 
W zasadzie nie można jej nic zarzu- , 
cić, ale z pewnością też nikomu ona | 
nie wydepiluje klaty. Po prostu fani 
Niewiarygodnego mają pożywkę dla 
swoich głodnych umysłów, a obojęt- 


Eidos Interactive | 
DYSTRYBUTOR PC - MIRAGE CENA: 1e15PO 
= Min. 486 DX23, 8 MB Leh 


bija się gdzieś na Filipinach. Oczywi- 
ście, cało z opresji wychodzi tylko | 
_ jedna osoba — Paul Cole, czyli ty. | 
Będziesz musiał wrócić do Stanów | 
i odzyskać skradziony przedmiot. 


__ Ogólnie rzecz biorąc, lubię gry 
okischoolowe, 


oparte na systemie | 
podobnym do SCUMM, ale wydaje | | 
misię, że pewnej dne technicznej | 


Bamige | 
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anek można dowolnie 


myszką D 


U 


| okno z widokiem golfisty i zestaw 
| ru okienek ukazujących widoki z róż. 


PĘŃTNYCH R nfo " JL 
mari zo. . EETETS 








nej produkcji „Kto wrobit królika Ro- | 


góra?”. Pomysł polegał na wkompo- | — 
 kreskówak' stanowi Królik Bugs; Kot 


dy zabierałem się za pisanie | 


tego tekstu, w kinach leciał 
właśnie ostro reklamowany 
film z Michaelem Jordanem w roli | 
ej, o ty samym ca gra tytule, | 


| Flm wykorzystał dobry patent za- | 


any wcześniej w rewelacyj- 


-nówaniuw nórmalny film, rozgrywa- 


i zabiegu była powstanie f filmu niety+ | 
powego, w którym wątki animowane | 


jący się w Szarej rzeczywistości, | 


| przeplatają” Się 2 rzeczywistymi 


Oprócz sławy. NBA, bohaterami fil- | 


mu są najpopulamiejszę postacie 
kreskówek z WARNER BROS. 
_SPACE „JAM.przeznaczony. jest. 


| dla jednego lub maksimum trzech 


graczy współpracujących na jed- 
nym komputerze albo połączonych 


| siecią. Chciałbym zwrócić uwagę 


na drugą formę grania (ze względu 
na sportowy charakter „Kosmicznej 


| Paczki”, która cieszy się Coraz 


popularnością. Sama gra 
wywodzi się ż NBA JAM, która za- 
wojowała wszystkie szesnastobito- 
we konsole i PC. Jej sukces zagwar 
rantowało potraktowanie z przymnu- 
żeniem oka profesjonal- 
nej koszykówki i dość 
nietypowa interpretacja | 
przepisów óraz praw | 
natury. SPĄCE JAM 
wygląda wprawdzie Zu- 
pełnie inaczej, ale 
wprawne oko od razu 
wypatrzy pewne cech 


| zbieżne. 


Grać możęsz w dwóch trybach. | 


czego meczy z kumplerh lub kom- | 


II smicznym  tumieju. 


| 
| 


puterem, zaś w drugim wariancie 
będziesz mógł uczestniczyć w ko- , 
Do wyboru 
"masz jedną 2 dwóch drużyn — Ko- 
smiczne Potwory i najsławniejszych | 
bohaterów kreskówek Warner Bros. 
| Monstra są bardzo śmieszne, kary 


Sylwestef, Tasmański Diabeł, Pro- 

siak, Kojót i inni, z Michałem Jorda- 
nem naczele. Twoje'zespoły mogą 
skiadać się z dwóch lub maksimum 


trzech zawodników. "W wariańcie" 


tercetu narażony będziesz na więk- 
szy chao$ na parkiecie, ze względu 


| na Giasn$tę i ólbrzyjnią dynamikę 


akcji. Bez problemu da się zreduko- 
wać liczbę zawodników do" duetu; 
co zdecydowanie polepszy widocz- 
ność na Boisku, ale z drugiej strony 
uspokoi grę. Jak mawia moja bab- 
cia, wybór należy do twojego kapcia 
(znaczy się: Ciebie). 

Mnogość zdarzeń na parkiecie 
i dynamika nie mają zbyt wiele 
wspólnego z prawdziwą, zawodo- 


| wą koszykówką. Zawodnicy fikają 
| w powietrzu jak szałeni, po wciśnię- 


ciu przycisku turbo wykonują nie- 
prawdopodobne paczki, skaczą na 
siebie, ciągną za majtki, pstrykają 
w ucho, słowem — wywołują niezłe 
zamieszanie. Te wrażenia potęgują 
nieprawdopodobne zdarzenia, od 
których sypie się tynk z sufitu. Wy- 
obrażcie sobie, że jak wykonywa- 
tem paczkę Kotem Sylwestrem, nie 
wiadomo skąd pojawił się ptaszek 


Twecty, złapał go za portki i wrzucił _ 


razem z piłką do kosza! Takich 
atrakcji jest'oti metra, ale nie zdra- 
dzę kolejnych, bo popsuibym Ci tyl- 
ko zabawę. Jak mawia mój dzia- 
dek,-przeleć-ją-sam-(znaczy -się: 
przeżyj to sam)! 

Doskonale wypada animacja za- 
wodników, która na tle innych kao- 
szykówek (szczególnie 3D) jest 
klasą samą dla siebie: Każdy pa” 
cjent posiada MER, charaktery- 








styczne | zagrania, | 
sposób | biegania, 
zbierania piłek, skła- | 
dania się do rzutu 
i dziurawięnia kosza. 
Dynariika,  nieobli- 
czalność | programu 
oraz. „nieprzewidy- 
walność zdarzeń ro- 
bi kolosalne wraże- 
nie nie pozwała się 


TUNESQGUAP 
WINS!!! 


nęsa. Naturalnie, nie zwróciłbym 
uwagi na ani 7 gdyby nie bar: || 
dzo fajna, ko rowa i starannie wy- 
konana grafika. Szkoda, że wy- | 
świetla się ona tylko w trybie 
low=res, od którego dziś odchodzą 
płaktycznie wszyscy. Przez niską 
rozdzielczość momentami ciężko 
zorientować Się, gdzie jest piłka. 
Zdrugiej strony SPACE JAM broni 
się  nieprawdopodobnie wysoką 
miodnością, której brak wielu ślicz- 
nym i nieprzemyślanym produk- 
cjom. Moje zachwyty chciałbym za- 
kończyć ukłonem w stronę oprawy || 
dźwiękewej,- która podobnie jak | 
treść, grafikai animacja, wpływa na | 
jakość gry. Efekty dźwiękowe do- 
chodzące z parkietu i trybun są wy- 
śmienite. Idealnie uzupełnia je fa- 
chowy komentator, który jara się 
przez cały mecz, jak mężczyzna | 
pierwszym samochodem. 

W kategorii czysto zręcznościo- 


wego basketu SPACE JAM _pole- 


cam jako pozycję obowiązkową za 
jej miodność, humor, pomysł i jesz- 
cze raz miocdność. Jestem wielkim 
fanatykiem NBA JAM i nawet duże 


podobieństwo. SPACE. JAM do tej 


głty nie może mnie powstrzymać 
pized uznaniem jej za prawdziwą | 
tz | 
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spazaznaczadcccneczzadzeccesano 












nych przez nas produktów zupeł- 
nie przeczy tej zasadzie. W takim 
razie, niech mi ktoś łaskawie wy- 
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grzyba producenci wy- 
CZIELUGUEK AKA 





MLE JLUSLEJ 

| 6 określić receptą 
na sukces? 
Chyba tak, pod warun- 
kiem, że trapi ona po- 
tencjalnego  konsu- 
menta, a proponowa- 
ny produkt (w dowol- 
DURO 
czeniu) ma go od niej uwolnić. 
KZUTISETO WALCE KOUE UE AO" 2] 





Gdzieś daleko w kosmosie, 
przyszłości ludzkość 
stanęła w obliczu za- 
głady. Nie chodziło 
wcale o wielki wy- 

















buch, zgaśnięcie 
Słońca czy inwazję 
obcych.  Niebezpie- 


czeństwo _ przyszło 
z najmniej spodziewa- 
nej strony, bo od 
środka. Jakoś nikt nie 
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EPEE CEE OIU CUEALIEE 
szyny stworzone do pracy dla czło- 
ELENA W AEJLENE WC WLASUIZEIEH 
ty, zbyt inteligentne. Wystarczył je- 
den błąd proceduralny, jeden wi- 
LUEESMLTNE GINICTOWŁ CECH 
LU a APAUEMIELUKO EW Hoa 
wództwem Anonimowgo Gracza. 
Istotę programu można określić 
krótko: SYNDICATE spotyka CRU- 
SADER: NO REMORSE/NO REGRET. 









Już na pierwszy rzut oka widać, iż 
autorzy garściami czerpali z tych 
hd ALELU dereto I WACLAEJU M 
DICATE sposób zarządzania agenta- 
mi, a sposób przedstawienia i nawią- 
zania do fabuły w stylu CRUSADER 
(walka z cyborgami). Na początku 
gracz ma do dyspozycji tylko dwóch 
zcyborgizowanych szturmowców, 
ale z czasem jest ich coraz więcej, 
bardziej  doświad- 
czonych i lepiej wy- 
posażonych.  Naj- 
częściej trzeba coś 
zniszczyć lub odna- 
leżć, oczyścić zabu- 
U ELIENE ANN Ua 
gów (logika podpo- 
LLELENŁIETELNCJ 
czej androidy, ale 
szkół s-f jest wiele). 
Niestety, szwankuje 
koncepcja  prowa- 
CZES ALELIG 
wuje kompletny 
brak dynamiki. Trze- 
ba to głośno powie- 
r ICLNrZ c 
nowie, jeżeli robicie 
grę, to najpierw zo- 
baczcie udane owo- 


| 





chciał uwierzyć w bunt cyborgów, 


































ce konkurencji, bo wyjdzie wam taka 
TOTAL MANIA - nudna, „towarzy- 
EEN USFAU IELER="UIH 
O LELETEK SALEWA 
sze. Irytuje tylko częste wieszanie 
DENUCEJCBALLrEJENZTUCIHCH 
gdy stalowy wojak bez powodu za- 
czyna strzelać po ścianach... Zapa- 
kuj walizę cierpliwości, wrzuć ze 
trzy cole, nie nastawiaj się na emo- 
cje i odpal 
TOTAL MA- 
NIA — przy- 
poamnisz so- 
|" NCICLCJ 
dobre cza- 
sy z grami 
typu „jak 
nie kichnę, 
[) CJ 
LE LEMA 
UEUCYA 








jednak pogratulować twórcom gra- 
fiki w trybie SVGA. To jest po pro- 
stu to! Nawet przy największym 
zbliżeniu nic nie wygląda ziarnista 
i nieprzyjemnie, to największy plus 
produktu. Prawie czuć soczystą 
zieleń traw i nieskończenie błękitną 
toń potoku, jakże prawdziwie lecą 
wiązki laserowe! Podobnie sprawa 
przedstawia się z dźwiękiem. Mel- 
dunki żołnierzy i wszelkie odgłosy * 
stoją na równie wysokim poziomie, 
budując bardzo przyjemny klimat. 
Muzyka przygrywa prosto z kom- 
paktu. Niestety, nie tylko te elemen- 
ty wpływają na ocenę gry, przede 
DEM ELU ora ZJELUWeLUSZIA 

TOTAL MANIA to gra nadająca 
się na niezbyt zobowiązujący pre- 
zeni, bowiem stosunek bajerów wy- 
stępujących w grze jest proporcjo- 
nalny do żądanej ceny. Szkoda ty|- 
ko, że taka dobra firma jak MIRAGE | 
dystrybuuje taką średniznę... Cóż, 
na tydzień powinna wystarczyć. 


Mamut 
UATUEJL 
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ażdego, kto uwielbia gry lo- 
Ko" WALCZ MAejej IE) 


czy LOST VIKINGS, z pewno- 
| ścią ucieszy fakt, że dzięki uporowi 








Ji | 41) | 
| OLO EHEN A 
nych Wikingów pt.: NORSE BY NOR- 
| SEWEST. Trzej bracia ponownie zo- 
| stają porwani przez Wielkiego Pomi- 
|| dorowca (wolne tłumaczenie „Migh- 
+ ty Tomator”) i odbywają kołejną po- 
jj dróż w nieznane. Ałe może od po- 
| czątku. 
. Kiedy po dłuższej przerwie trzej 
| bracia znów wyruszyli razem na po- 
| tów, Wielki Pomidorowiec skorzy- 
| stał z okazji i przy pomocy jakiejś 
| specjalnej machiny teleportował ich 
na swój statek (kosmiczny, rzecz ja- 
| sna). Zamknięci w dziwnym po- 
mieszczeniu wraz z robotem-straż- 
nikiem, przez głupotę Olafa urucha- 
WOJELG ON EJSZOTWNCJCLECI UC 
WOWASZETE JEZ UNAZCJ 





W IUIECHIERZCOICEFRCJU: 
| jednak ci sami Wikingowie. Pod- 

czas awarii doszło do zmleszania 

molekuł robota z molekułami braci. 

Wskutek tego Eryk zyskał odrzuto- 
| we rolki, Baleog mechaniczną rękę, 
a Olaf zdolność zmniejszania się, 

| LAELOCEUWMUCHCNOWLCJE! 
wiedźmę, która zapowiada, że jeże- 
li dostarczą jej odpowiednie skład- 
niki, pomoże im powrócić do do- 
mu. Czarodziejka okazuje się jed- 
nak bardzo niedoświadczona i na- 
| si bohaterowie muszą łazić po co- 
| raz dziwniejszych krainach. Po 
| drodze zblerają części do zepsutej 
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zaginio- 







| popsuło i lądują w bliżej nieokreślo- 


UE) 
| z pierwszej czę- 


-I_] ż nych 


| ści _ bohaterów 
pojawiają — się 
EU OS 
WO COCHNAILSUELI 


| Fang i smok 
częj ng 


| PELI LYS 


Czasu. y 
LEE » 

FELELICI + E 4 z «4 x 
. polega na 7 a ) 
tym, aby na przemian kie- 

rując poczynaniami każdej c 
z postaci zdobyć składniki 5 
ELOGWASZAN CZA 
naleźć elementy wehikułu. 






















| | | | 
Każdy z Wikingów ma charaktery: Scorch, które w wyniku 
styczne tylko dla siebie zdolności, _ pomyłek czarodziejki będą 


często zastępować kolej- 
nych braci. Zarówno Fang 
jak i Scorch posiadają wia- 
ściwe sobie umiejętności, 
EMCYELACEJLENEEI 


więc aby przejść każdy z etapów, 
będziemy potrzebować całej trójki. 
Eryk zwany Szybkim zachował swą 
umiejętność rozwałania murów 
dyńką, szybkiego biegania i wyso- 


kiego skakania. Bałeog Srogi za- skałach czy zianie ogniem. 
trzymał miecz, a zamiast iuku W grze nie tylko będzie- 
otrzymał w spadku po robocie me- my  nadwerężać swoje 
kończyny do 
ELA UA 


UE ELE ARUNUS 
myślę tu o niczym świń- 
CWA HELI J 
rych poziomów zajmo- 
DELL ELNECO YU 
godzin, a do najgłup- 
BE PONUEUC ZEE 
torem w zręcznościówkach też nie 
jestem. Gra jest naprawdę trudna. 
Bardziej nerwowych może ziryto- 
wać konieczność żmudnego powta- 
rzania całego poziomu, bowiem gra 
IECOFLEDECUELOWAMNGE 
otrzymujemy dopiero po ukończe- 





IELWACNC CENI CJA 
nle, dzięki której może 
przeskakiwać niektóre 
przepaście, sięgać po 
przedmioty w miejsca nie- 
dostępne dla innych i oczy- 
wiście naparzać wszyst- 
ELE MSLEW UN JEZSIH 
ników. Dlaf Tęgi nadal uży- 
wa tarczy jako spadochronu lub za- 
BOU AED CEC IU 
szać i przedostawać przez różnego 
rodzaju szczeliny oraz — uwaga! — 
WECZEJACECZ CUEKULSZ UA 
jest nie tylko doskonatym przykła- 
dem humoru twórców tej gry, ale 
przede wszystkim bardzo praktycz- 
nym sposobem na przeskakiwanie 
mniejszych szczelin i rozwałanie 
murowanych posadzek (!). 

Zanim Wikingowie powrócą do 
swojej wioski i rodzin, będziemy 
musieli pomóc im pokonać 31 kolo- 
rowych, różnorodnych, ale też 
skomplikowanych i pelnych puła- 
pek poziomów. W grze oprócz zna- 































niu każdej planszy. A już na pewno 
wkurzy każdego dogrywająca się 
przed każdą powtórką poziomu se- 
| LPEEALELIUCH 

Nie najświeższy pomysł znakomi- 
cie rekompensuje śliczna grafika, ren- 
derowane tła i postacie. Jak na kom- 
pakt przystało, w kllmat wprowadza 
nas długie, renderowane intro, a diało- 
gi prowadzone w grze możemy nie tyl- 
ko przeczytać, ale i usłyszeć. Trzeba 
przyznać, że dźwięk to jeden z naj- 
mocniejszych elementów gry. Aby 
produkt był lepiej przyswajalny, w tle 
cały czas towarzyszy nam hip-hopo- 
wa muza, wpadająca momentami 
ULULUENS U EEBICLUNA CST UC] 
rewelacja!). Dyskusje toczone między 
braćmi, śmieszne same w sobie, 
z podłożonymi głosami wywotują ist- 
ną ławinę śmiechu. Do tego wszyst- 
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kiego dochodzą jeszcze rewelacyjne | 
sample, np.: wycie Fanga czy piard 
| OCIENOCENONUCKIC AC ELU 
superprodukcji, jednak stanowi dobrą || 
odmianę od - jesienno-zimowych | 
„mocnych” tytułów i może okazać się | 
dobrą propozycją na wiosnę. | 

Joseph | 
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to Klawd, cwany kocur pra- 
O cujący jako goniec dla kroko- 

dyla o imieniu Mob. Codzien- 
nie roznosi wysyłane przez Moba 
przesyłki i nigdy nie pyta o ich za- 
wartość. Jednak pewnego dnia zda- 
rzyło mu się nieopatrznie otworzyć 
jedną z nich. Gdy zobaczy! w środku 
pieniądze, oszalał z chciwości 
i ukradł kilka banknotów myśląc, że 
Mob o niczym się nie dowie. Błąd! 
Mob okazuje się królem świata prze- 
stępczego i wydaje na kota wyrok 

| śmierci. Choć Klawd wie, że 

i tak skończy na dnie rzeki | 
z betonowymi skarpetkami, s 

JRE: « 


nie zamierza poddawać się bez wal- 
ki i kupuje w sklepie nową procę... 
Oto Firo, orangutan z zamiłowar 
niem do prawa, co wyjaśnia jego 
pracę w policji. Przełożonym nie po- 
dobają się jednak jego skłonności do 
przemocy i brutalne metody. Firo zo- 
staje zdegradowany i zmuszony jest 
patrołować ulice. Pewnego dnia ku- 
puje nową broń i zauważa w kasie 
sklepu faiszywe banknoty. Drzący 
ze strachu sprzedawca wyjaśnia, że 


SEORET SERYNGE AAS 
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„Gliniarz i Prokurator” 


przed chwilą zapłacił nimi 
kocur kupujący procę. Firo 
wybiega ze sklepu i dostrze- 
ga zadowolonego kota oglą- 
dającego swoją nową procę. 
W trzech susach dopada go 

i chwyta za gardło... 
„Miauuu... nie zabijaj 
mnie... © niczym nie wiedzia- 
łem” — prosi Klawd. Firo za- 
mierza jednak okrutnie się z nim roz- 
prawić, gdy nagle wpada mu do gło- 
wy genialny pomysł. Gdyby tak 
Klawd zaprowadził go do prosto do 


Peotected 
THE 
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Moba, gdyby Firo aresztował pod- 
stępnego krokodyla, przełożeni 
z pewnością zwróciliby mu stopień 
nadinspektora. Klawd zgadza się na 
wszystko. Zaprowadzi malpę do Mo- 
ba i tym samym zemści się okrutnieł 

I poszli. Jeden z najbardziej sza- 
lonych teamów w historii gier kom- 
puterowych będzie biegać, skakać 
i strzelać do wszystkiego, co napo- 
tka na swojej drodze. Nieprzyjaciół 
znajdzie się wielu, bowiem Mob wy- 
słał w pogoni za Klawdem setki płat- 
nych zabójców. Wszędzie też poroz- 
lepiał plakaty z facjatą Klawda, czy- 
niąc go wrogiem publicznym numer 
jeden. Droga do hacjendy Moba jest 


dll 


długa i prowadzi przez siedem róż- 
nych części miasta, gdzie aż roi się 
od różnej maści przestępców. Dla 
szalonego duetu nie ma rzeczy nie- 
wykonalnych, Firo i Klawd stanowią 
doskonale zgrany zespół. 

Podczas gry można przy pomocy 
spacji przełączać się pomiędzy po- 
staciami, dzięki czemu gracz ma do 
dyspozycji podwójną dawkę energii, 
podwójną liczbę granatów i wreszcie 
podwójny arsenał, składający się 
z pozostawionych przez ginących 


nieprzyjaciół broni (karabiny 
maszynowe, bazooki, miota- 
cze ognia...). Za każde 10 ze- 
rwanych plakatów z napisem 
„WANTED: KLAWD” otrzy- 
mujemy dodatkowe życie. 
Często pojawiają się celaw- 
niczkowe wstawki, w których kieruje- 
my celownikiem broni jednego z na- 
szych bohaterów, oczywiście elimi- 
nując kolejne hordy wrogo nastawio- 
nych istot, W sumie gra się lekko, ła- 
two i totalnie bez stresów. 

Gra przedstawiona jest w izome- 
trycznym rzucie i sprawia wra- | 
żenie trójwymiarowości, gdyż 
wszystkie wchodzące w skład 
tla obiekty zostały wcześniej 
wyrenderowane. Podobnie 
rzecz się ma z postaciami, 


które, choć nie szokują anima- 
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cją, doskonale spełniają swoje zada- 
nie. Czy jest to drąpiący się po łbie 
orangutan z uzi w tapie, czy też nale- 
żący do nieznanej rasy stary dziadek 
przechodzący przez jezdnię i po 
przypadkowym postrzale zmieniający | 
się w szalejące tomado, postacie są 
po prostu śmieszne. Oprewa graficz- | 
na robi pozytywne wrażenie, choć 


szkoda że całość ma jedynie 256 ko- | 
lorów (PSX — 65 tysięcy). Właśnie | 
przez brak kolorów widać kancia- | 
stość niektórych obiektów czy też po | 
prostu drobne niedoróbki graficzne. 
FIRO 8 KLAWD to gra typowo 
konsolowa skonwertowana na Pe- | 
Ceta. Wszystko w porządku, mam | 
jednak wrażenie (poparte zresztą | 
dowodem w postaci wersji na Play- | 
Stałion), że gra lepiej czuje się na 
konsoli niż na PeCecie. Nie zmienia | 
to jednak faktu, że FIRO 8. KLAWD | 
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to solidna, wykonana na przyzwo- 
itym poziomie  zręcznościówka 
(z ukłonem w stronę młodszych sa- | 
dystów), w którą można pograć | 
przez kilka godzin. A tak naprawdę, [ 
to rozgrywka zaczyna być miodna | 
dopiero wtedy, gdy zasiądą do niej 
dwie osoby jednocześnie. 

Gulash | 
































OX INTERACTIVE to oddział kon- 
cemu 21sl CENTURY FOX, zej- 
mujący się produkcją gier. Deve- 

loperzy z Fl mają ogromną przewagę 

nad kolegami z konkurencji, mogą prak- 
tycznie w nieograniczony sposób korzy- 
stać z licencji filmowych, tworząc gry 
| oparte w luźny sposób na kinowych ki- 
| tach koncernu, W takim przypadku re- 
| cepla na sukces wydaje się być bardzo 
| prosta — wystarczy przygotować dobrą 
| grę zręcznościową i dać jej jeden ze zna- 
|| nych z plakatów tytułów. Dalej można się 
| już nie martwić o rezuliały sprzedaży. 
| Dowodzi tego sukces gier ALIEN TRILO- 
| GY oraz DIE HARD TRILOGY (700 tys. 
sprzedanych kopii jedynie w wersji na 
PlayStalion). Tym razem na warsztat tra- 
fit największy kinowy hit w USA 1996 ro- 
ku „Dzień Niepodległości”, który w wer- 









| sji komputerowo-konsołowej jest 
| miłą i prostą strzełaniną. Film wi- fe* 
| dział chyba każdy młody czło: | 
wiek, więc wprowadzenie może- 
| my sobie darować. 

Nad największymi miastami 
świata zawisły gigantyczne statki 
kosmitów, czekejąc na sygnał do 
ataku. Gracz wciela się w rolę 
jednego z bojowników o wol 

| ność, a ściślej — pilota myśliwca. 
| Zadanie wydaje się oczywiste, 
nie można dopuścić do zniszcze- 
nia miast, eliminując w określonym cza- 
sle obce obiekty, aby na koniec przypu- 
ścić frontalny atak na olbrzymi sta- 
tek-matkę. Na początku wystarczy 
zniszczyć jedynie kilka generatorów mo- 
| cy umieszczonych na spodzie wrogiego 
niszczyciela, jednak w kolejnych misjach 
zadanie nieco się komplikuje — pojawia 
się coraz więcej celów do zniszczenia 
j | coraz więcej obcych statków. Pod ko- 
niec gry inwazja przybiera absurdalne 
rozmiery — radar rol się od czerwonych 
kropek symbolizujących nadciągających 
nieprzyjaciół. Na szczęście w miastach 
znajduje się ogromna liczba uzupełnień 
rakiet i nadwerężonego pociskami na- 
jeźdźców pancerza oraz dodatkowe sa- 
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moloty, z których można zbudować cał- 
kiem niezłą eskadrę. Gracz nie jest jedy- 
nym człowiekiem w powietrzu, czarno- 
skóry kapitan Steve Hillard bez chwili 
wytchnienia pilnuje prawego skrzydła. 


W INDEPENDENCE DAY mamy do 
wyboru dwa różne widoki. Po pierwsze, 
dząc go na pierwszym pianie, dzięki cze- 
mu gre staje się czystą strzelaniną. Alter- 
netywą jest widok z kabiny myśliwca, wie- 
dy maszyna reaguje na stery nieco inaczej 
i gra urasta do rangi uproszczonego Sy- 
mulatora. Rozgrywka jest szybka, dyna- 
miczna | wcale nie łatwa. Całość można 
jednak ukończyć w dwa, trzy wieczory. 
Wszystkie obiekty występujące w grze 
są trójwymierowe i choć nie są specjalnie 
skomplikowane, bez trudu można odróż- 
nić A-10 od F-15. W miastach, nad który 
mi toczą się śmiertelne zmagania 


jest już gorzej, Moskwa i Tokio prezentują 
się po prostu zbyt kolorowo i śmiesznie, 
niczym dziecinne budowie z klocków. 
W menu gry można wybrać pomiędzy 
trzema trybami graficznymi; 320x200, 
320x240 oraz 640x480. Gra pracuje jedy- 
nie w trybie hi-eolor i oprócz zwykłych 
kart graficznych obsługuje też akcelerało- 
ry 3D (testowałem ją na Diamond Stealth 
2000 z S3 Virge). Można nawet powie- 
dzieć, że INDEPENDENCE DAY to gra 
napisana z myślą o akceleratorach 3D. 
wykorzystuje bowiem takie funkcje jak 
Mip-Mapping i Texture Filterinq. Na Pen- 


= Nap 


w trybie 640x480 i z maksymalny- 
mi detałemi gra pracuje z szybko- 
ścią 5-7 klatek animacji na se- 
kundę, co jest po prostu nie do przyjęcia. 
Jedynym lekarstwem na przyspieszenie 
jest degradacja trybu graficznego — grali- 
ka nie wygląda wcale gorzej, a animacja 
jest o wiele szybsza i płynniejsza. Niewąt- 
pliwą atrakcją jest blisko 7-minutowe in- 
tro, zawierające najlepsze fragmenty z fil- 
mu, szczególnie sekwencje walk po- 
wietrznych. Słuchając muzyki, odkryjemy 
motywy żywcem wzięte z filmowego so- 
undtracku, ale już efekty dźwiękowe wy- 
wołają mieszane uczucia. Zaczyna się 
całkiem nieźle, nadawane przez radio ko- 


maszynowego 
i zagrzewają do walki. Nieste- 
ty, po kilku godzinach powła- 


ką kartą SVGA bez akceleratora | 3% 
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rzene w kółko „I can't shake him! albo 
„blue leader, get back and fight" w połą- 
czeniu z jeżącymi włosy dźwiękami prze- | 
latujących obok pojazdów przeciwnika 
zaczynają być męczące. 

INDEPENDENCE DAY to przyzwoita 
strzelanina, która na dłuższą metę okazu- 
je się jednak nieco nużąca. Wyraźnie wi- 
dać, że gdzieś pod koniec gry autorom 
m 








je Torre 





wyczerpały się pomysły — dalsze misje 
stanowią jedynie kopie początkowych, 
a prostota niektórych rozwiązań może bu- 
dzić uśmiech na twarzach bardziej do- 
świadczonych graczy. To gra typowo kon- 
solowa i zapewne będzie o wiele lepsza 
w wersji na PlayStation. Polecam jedynie 
kart graficznych z wbudo- 
wanym akceleratorem 3D (kompatybilne 
z Direct-X) i fanom filmu, pregnącym | 
„skopać tyłki obcym” (cytat, por. Steve 
Hillerd). Reszta nie ma tu czego szukać. 
Gulash 
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cji... 
AREA 51 to strzelanina, w której 

przy pomocy rnyszki kierujesz wę- a 

drującym po ekranie celowniczkiem. — sfilmowane 

Gdy czerwony krzyżyk natrafi na dzo rzadko słosa 
gier _ kornputerowych. 
wcześniejszym połączeniem 
technik było mordobicie PR 
RAGE. Jednak tan czysta i przyjern- 
na grafika cieszyła oko, a w AREA 
51 niestety nie. Efekt niwe- , 
czy zła kompresja obrazu. 
Zwykle powoduje ona, że 
animacja jest odtwarzana 
bardzo płynnie, nawet na 
słabszych kormnputerach 
i wolniejszych  napędach 
CD-ROM. Tu mamy znie- 
kształcony obraz z rozmyty- 
mi poszczególnyrni pikselami 
w większości anirnowanych 
sekwencji. Zastosowana ni- 
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OCET LES ELAUALCL 
| [" Tadeuszu: „było organi- 
stów wielu, ale każdy wy- 
' miękał przy Jankielu”. Podobnie 
każda polska firma jak na razie wy- 
siada, gdy do roboty bierze się ME- 
TROPOLIS. Fakt faktem, chłopaki 
OELELCOWC CU EK LA 
ale każdą swoją produkcją niebo- 
| tycznie podnosili poprzeczkę za- 
ROLLOWY LEM CH" 
ną jak i miodnościową. 
NL-LDENCTELNUE 
EU (ri: WEJ ELLE NALE] 
r UWIERZ ALEELIEH 
łych automatowych wyży- 
wek, a jednocześnie pory- 
ERLOCOCOW Nr EW U 
| technicznym zaawansowa- 
IOWKOCLEWCOCICH 
„ dycji R-TYPE, XENON 2, DE- 
FENDER i RAPTOR, wyko- 
ELLCEN PŁUCA 


INWAZJA I COS JESZCZE 
FETODWIIELIEWIANA 
fabule. W dalekiej przyszłości Zie- 
/ mia staje w obliczu kosmicznej in- 
wazji. Agresorzy bezliłośnie nisz- 
ZEROWANIE Ce) 
| ciekawe, obce pojazdy noszą logo 
| „Terrae”, ziemskiego statku z osad- 
| CLEO 
| w kosmos na poszukiwanie zdatnej 
| OR CZ CUEWIELESAŁIESIE 
/ ma czasu na PZEJCUEWIEWEKI JU 
są obcy — trzeba z nimi walczyć. 
Badania przeprowadzone nad 
„ jednym z zestrzelonych pojazdów 
obcych pozwoliły na skonstruowa- 
nie bomby o potwornej sile niszcze- 
| nia. Zdecydowano się wysłać bom- 
, bę wraz z eskadrą myśliwców w kie- 
| runku centrum dowodzenia najeźdź- 
ców. Przez pierścień ochronny ob- 
cych statków przebił się z całej 
eskadry tylko jeden myśliwiec, 
„Orzeł”. Bomba uległa uszkodzeniu 
i zboczyła z kursu, więc tylko pilot 
„Orła” może doprowadzić ją do celu. 

















TEST PILOTA PIRXA 


Gracz jako pilot „Orła” musi po- 
CUZ ETYZ OCEAN 
celu. W każdej z pięciu „sekcji” są 
dwa etapy podwodne, w których 
EELEWEWE CI" ZWCZUIEELUCJ 
LEMUJ ALUCZAKU ZN OETUZEA 
w których bomba ptynie sobie 
ACEN W PELICACEH ChZT 
OO LKJEJEJIA 





w EA kosmicznych, jak 


w klasycznej strzelaninie, „Orzeł” 
leci w prawo i rozwała co się da. 
W etapach wodnych akcja toczy 
OEG ENUTCEJCLELULECH 
ELE BEWIELET WL Ty [s 
się w obu kierunkach chroniąc me- 
gabombę, która majestatycznie su- 
nie tuż ponad dnem i jest głównym 
CJ ELEIGELWATU EA 
Po ukończeniu składającej się 
z czterech poziomów sekcji czeka 
nas wielki pojedynek z megabos- 
CZW ŁECOCNIEWANALUUW LEW 
|r--NNL4 zamkniętego 


w kabinie pilota. Insektoidalny po- 
twór unosi się ponad przesuwają- 
W EERAEUCAELWNCC LUC 
OO ELUUWIELIEGLUJA 
Ko OWROWLUWSZEWAEICIEA 
posiadający wiele systemów uzbro- 
jenia SĘ: bysowaa 





















to-dron, spiralna 
[UEEELOG ANEJILUCJE 
sze bronie w biy- 
tem- 


skawicznym 
UOMEUEWEJCKEH 











LEM UWE ZA NZ4O EA) 
Pentium 90 z kartą graficz- 
UENAKAU SELCWOWULEJGLN 
mację 30 klatek/sek. w wy- 
sokiej rozdzielczości. To 
EMEERICMAOCW ICH 
w wysokiej rozdzielczości 
bez żadnych przestojów, 
wykorzystując skompliko- 
EWC PAU ALU LWLUE 
[ENEI ENTAMAUCECH 
OUN LEHEALCECHIE A 
mulator albo QUAKE-beatera! 

A co ma do rzeczy trzeci wymiar? 
WETO LUNA NS CIE EC 3 















pasy energli. Jej poziom można 
uzupełniać, korzystając z „baterii” 
pozostawianych przez wybuchają: 
cych nieprzyjaciół, o ile zdążysz je 
złapać zanim roztrzaskają się o dno. 

W grze występuje kilkadziesiąt 
różnych wrogich statków, które 
skutecznie umilają nam życie — od 
COCA LUD A UI ELTZA CJ 
aż po inteligentnych mini- i mega- 
bossów. Większość potrafi tylko 
ZEM Er HOCTEDIERSE A 


w grze ruchome 
obiekty to modele 
trójwymiarowe, które 
są renderowane i cie- 
niowane w czasie 
rzeczywistym. Dzięki 
zastosowaniu mode- 
ASS OCYCEW I 
ga uzyskano wyjątko- 
wa efekty graficzne. 
Eogate menu kon- 
EMCS LATY CIEJ 










































LENEWACZOWIALCECH 
UL 4 ALUENLC4 
cię zaskoczą. Po za- 
kończeniu każdego 
levelu otrzymujemy 
raport, z którego 
LYZJEWU (4 jCJLNH 
o celności strzałów 
czy dowiedzieć się 
więcej o pokonanych 
przeciwnikach. Te in- 
formacje mogą się 
Z LEALUELILEJ W 
EJraCJKEIELICJZICIO 
ki przewijają się przez całą grę, 
ELUCEIOWIUKUTELIIA 
KATHARSIS otwiera renderowa- 
ne intro, które — wierzcie mi - zjada 
filmiki z WING COMMANDERA 4 na 
śniadanie. Po przejściu pierwsze- 
go zestawu poziomów woda-ko- 
smos-woda-kosmos-megaboss 
wyświetlana jest dalsza część fil- 
ALCOYAUEW KA OUELEUIEJCJ 
LU LCJLC OWCY ACWTUEA 
co naprawdę stało się 
z osadnikami. Kolejne se- 
LUC ENIE CIA 
wane są w miarę postępów 
UBULEECERAULNUEIY 
| nym punkcie okazuje się 
kim są obcy... ale nie ujaw- 
niajmy zbyt dużo. Finałowe 
outro rozwiązuje wpraw- 
| dzie zagadkę, ale pozosta: 
wia otwarty wątek — aż pro- 
si się o KATHARSIS 2. 


O Os UE EHIEJATCWELIELU 
parametrów technicznych. Można 
np. zaobserwować czym różni się 
POWEWEKENT CEN NEI 
UPATYLELCEZ CEA 
Noi te wspaniałe, ogromne i ko- 
NOREL TYAEEJLI 
edy wybuchy! Eksplodu- 
ELENA JZU EW 
SZKOŁA ADAMA SŁODOWEGO TMATOOZNCTOO 
LC UJEJ W LOLEEWACETATELOAN JELENI 
wszystkie możliwości PeCeta. Pra- z prawdziwą przyjemnością 
OO SEWNIECZJIECIECEONATEZELENNUEWELE SĄCZA 
























gantyczne, są bardzo kolorowe 
i bardzo, bardzo efektowne, ni- 
WE WCSLWERC EA ELIA 


COS DLA MELOMANÓW 


LCYLEIEK ELE EYAL 
zykę przyszłości, rave i techno, bez 
U ENSEWENZENEC NOO: 
dzieje się na ekranie. Szybkie, pul- 
EMECELEEWAANOCISZUNEANIICH 
płynną grafiką dają prawdziwą ra- 
dość z jatki, w której bierzemy 
ZWT AA EURECEW red 
U tO 9 EIUEUEREKO CYCATA 
rów muzycznych zapisano na pły- 
cie CD w formacie audio, co umożli- 
wia odsłuchanie ich także w odtwa- 
rzaczu kompaktowym. W sumie 
w KATHARSIS zawarta jest ponad 
godzina muzyki w Dolby Stereo. 






LEZA LU 
nano ogrom 
LENICHZEC 
EOYJLEJŁZU 
LUOPORUKJE 
IOZeCULINEM 
|FEUEIJCIAA 
DEELUJCWCJ 
tła z animo- 
LEMM ALUMNI 
obiektami bardzo dobrze pasują 
LO ZEK ELLI NELCH | NŁA EJ 
statki przeciwnika wraz z mega- 
LEEELUIWELE ENYA UEJE! 
mi obrzydliwe owady, które aż 
chce się rozgniatać butem. 
ELEELIENNECLELCWA 
ULG UIENSETCATCY WEN EC 
TECEWELOWNOWWN r 
OWAK OW A AZILŁJELIS 


WACELSZJI 
błędów. 
O ile pierw- 
sze  dwa- 
LUr4 SACYIJE) 
CEJ się 
O ENUZAY EEEE EJ) 
nie ma już litości — musisz być 
coraz lepszy. Inaczej nie poko- 
nasz głównego ultramegabossa. 





SELU MAELOWENEC EACH 
takie, jakie powinny być w strzelani- 
nie - szybkie, głośne I agresywne. 
Strzały z działek pokładowych „Or- 
ła” w połączeniu z eksplozjami 
LOLEK EEWEW LUNA 
jących megabossów nie tyle działają 
UE OE CICIEL 
prosto w mózg. 
Proponuję  podłą- 
ATA CACJAWECJ 
wą pod domowy 











zestaw stereo i uczynić z pokoju po- 
ligon połączony z techno-party. 


NAZWĘ TO TEZ CYMESEM 


LP MNCIELAJ ra ECOLE 
[CJEROSCECENLNTEr NA Te 
EP EENONCHWELONIYAA A 








nach widywaliśmy ich dosłownie 
WZZATEUACETWA AAC 
częściej wybuchali). Tutaj oprócz 
standardowych dla tego typu gier 
CHUEIELOJMUEZICWASZC JJ 
OAEWAWUEGWIULOCZLACYJ 
LEW ALCU ES WZILEJELNZCCA 
WELOEJIELUCICLOCESNWEUE| 














|Lr44 nas 
ANIE 
FOTCEEJELUEW 
gi na „Orła”, 
depóki ter: ich 
nie  zaczepi. 
Ale przede 
UETAEIGLI 
IERCH JC 
MJEUCHELNE 
|E>: MALO) 
kolizyjnym = 

- Przy KA- 
THARSIS trzeb, 

LZICONLORUCH 449 
nie strzelać. Pono-, 
szone „porażki (któ- 
rych na początku 
będzie na pewno 
sporo) są wynikiem 


ać 


Błyskawica 


SĘDZIA PALMER MA GŁOS 


Z niewielkiej liczby Pegetowych 
strzelanin z czystym sumieniem 
mogę polecić, tylko dwie produk- 
OCHAJIELIKA ML ELEIENCJ 
naprawdę niezwykłe, że autorami 
CTN CH ALRI 
U ELE ALEELOLELUNA IA 
CLNUCSCEUNELELSEECYJTO 
przebić, być może ze względu na 
EIO ENW EEE UCHA 
LG COJELNEKO ea LUF) CH 
zabłysnąć na szerszym pol. To 
ELLISA NCAA 
e UBEUUI CJE ONOCJELCEJ Ir 
wać wszystkie obietnice dane gra- 
czom w zapowiedziach. W Polsce 
można | trzeba pisać gry na świa- 
towym poziomie, a KATHARSIS 



























jest tego doskonałym przykładem. 
POELOWIENIJCWEW METZ 
ENEMEF AELENIE 
na najlepszą ze wszystkich arca- | 
LE ZAWHIRAŁAELULAU BECK 
na pograć na komputerze PC. 
U EDENECECO CEWCE 
SELLER TOLWA JI 
tencjał. W tym roku mają ukazać cj 
jeszcze dwie ich gry = klon SYNDI- | 
CATE oraz przygodówka. Ja nie na- | 
rzekam, że KATHARSIS jest „tylko” 
strzelaniną — spędziłem przy niej 
kilkanaście godzin ciurkiem i po- 
wiem jedno — żegnajcie salony gier, 
teraz PeCet! Takiego miodu z pol- 
OPESZNEIEYA U LEWLER 
FODETLALLCW 


__Metropolis_ | 


[TO NYUR=JAL") 


















































SEAT SAWCE 





























ielu z nas poszukuje gry, 
W która tączyłaby w sobie en- 

gine COMANCHIE (opis 
SS'17 i 29) z elementami prawdzi- 
wych gier syrnulacyjnych. SAND 
WARRIORS to właśnie coś takiego, 
coś dla graczy ceniących sobie do- 
brą grafikę i możliwość postrzelania 
z wielu rodzajów broni do najróżniej- 


misje o charakterze 
patrolowym. W miarę 
sukcesów zdobywasz 
coraz wyższe stopnie 
wojskowe, a Co za tym 


Przeciwnik porusza się zarówno 
po lądzie, jak i w powietrzu. Do roz- 
walenia są oddziały piechoty, czołgi, 
wyrzutnie rakiet, poduszkowe trans- 
poriowce, kroczące wyrzutnie rakiet 
czy ciężka artyleria, która potrafi 
uprzykrzyć życie nawet najlepszym 
pilotom. W górze psują nam krew 
myśliwce, jednostki rozpoznawcze, 


uciszenia baterii dział plazmowych. 
Genialną bronią są rakiety wielogło- 
wicowe, które kilka sekund po wy- 
strzeleniu rozpadają się na kilkana- 
ście lecących w przypadkowych kie- 
runkach rakiet — dobry sposób na 
wykończenie wielkich transportow- 
ców lub na uderzenie w miejsce du- 
żej koncentracji sił przeciwnika. 
Przygotowane misje nie są łatwe, 
nawet na pierwszym z pięciu dostęp- 
nych poziomów trudności. Wpraw- 
dzie zdarzają się scenariusze, które 
kończy się za pierwszym razem, po 
kilku minutach szybkiej i skutecznej 
akcji, ale to raczej rzadkość. Dużo 
częściej dochodzi do wielogodzin- 
nych prób odkrycia dobrej taktyki. 
Można tu znaleźć pewną analogię 
do COMANCHE, którego niektóre 
misje przyprawiały o zawrót głowy 
i zgrzytanie zębami. Oczywiście, gra 
SAND WARRIORS na najwyższym 








średniego trafienia. PRE roz- | 
wiązaniem jest zestaw manewrów 
wywoływanych klawiszami nume- | 
rycznymi. Pozwalają one na dyna- | 
miczny (ruchomy) zwis nad celem, 
wykonanie pętli, szybkie wznoszenie | 
się, lot na małej wysokości przy 
wsparciu komputera, który wykonuje 
automatyczne uniki w przypadku za- 
grożenia kolizją i tak dalej. Odpo- 
wiednie manewrowanie wymaga 
oczywiście wprawy i doświadczenia, | 
ale prędzej czy później docenia się | 
te dodatkowe możliwości. Podczas 
gry można uaktywnić mapę, na któ- 
rej odwzorowane są wszystkie mia- 
sta, góry, jednostki przeciwnika oraz 
ewentualne cele stacjoname. Z re- | 
guły jednak nie ma czasu na jej 
żmudną kontemplację. Samolot ma 
ograniczony zapas paliwa oraz ener- | 
gii, z których doładowywane są osło- 
ny. Tak więc nie ma mowy o lataniu 
dookoła celów w nieskończoność 
i czekaniu na właściwy moment — 
trzeba uderzyć i zakończyć sprawę. 
Efekty dźwiękowe doskonale od- 
dają to, co dzieje się na ekranie, 
a motywy muzyczne wpadają 
w ucho. Grafika gry prezentuje się 
całkiem nieżle, może nie rewelacyj- 
nie, ale na pewno zadowalająco. 
Żółto-bura kolorystyka doskonale 
oddaje klimat pustynnej planety, 


statkimolochy (jest tego naprawdę 
sporo) — posiadają wystarczająco 
dużo detali, by wyglądać dość reali- 
stycznie. Zwłaszcza jeśli wziąć pod 
uwagę wysoką rozdzielczość. Wi- 
doczna niemal na każdym kroku 
symbolika starożylnego Egiptu budzi 
bardzo przyjemne odczucia. Engine 
graficzny SAND WARRIORS bardzo 
przypomina wcześniejszy produki | 
firmy GREMLIN, a mianowicie RE- | 
TRIBUTION (opis: S5'24). Zresztą, 
jeśli komuś podobał się COMAN- 
CHE czy THUNDERHAWK 2 — FI 
RESTORM (opis: SS'32), ta gra na 
pewna teź trafi w jego gusta. 

Gra chodzi jak błyskawica, obra- 
zy na ekranie zmieniają się bardzo 
płynnie, a przecież to jedna z naj- 
ważniejszych cech tego rodzaju 
gier. Rzecz jasna, wszystko zależy 
od maszyny, na której się ją zapu- 
ści, ale to akurat można powiedzieć 
niemal o każdej wydawanej obec- 
nie grze. 

John Zabiyaka 


Gremlin Interactive 


DYSTRYBUTOR PC — IPS -P 
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odniebne wc ] 
p Wojny Światowej 

ny materiał na grę. . ROWAŃ 
już raz próbował zaszokować sy- 


mulatorem myśliwców z I Wojny. 
DAWN PATROL nie okazał się jed- 


| nak symulatorem doskonałym, mi- 
| mo grafiki SVGA. Teraz FLYING 
CORPS ma znów wynieść grupę 


[AN na Aoztowa pozycię wóród 


sta a dęż się trzyma, 

ło gra owiana legendą, tytuł niemal 

litowy, któremu nie dorówna na- 
wet nowe dzieło grupy ROWAN. 

Na początku warto wyjaśnić, że 

| tytuł tej gry bynajmniej nie przekła- 

|| da 4 |= adds Zwłoki”, jak 


każdy symułator z tej opokikkź si 
nie zaakcentowany charak 
zręcznościowy, chociaż 

powodu, że wtedy od zi 

pilota zależał wynik pojedynków 
lotniczych. Pomijając nawigację, 
usterki i wariackie zachowania ma- 
szyn w powietrzu, o powodzeniu 
w walce decydowała przede 
wszystkim kondycja szyi. Pilot mu- 
siał bardzo często kręcić głową, by 
nie dać się zaskoczyć. Kiedy już 


jj 

Jeśli czujesz 
pomocą opcji w me 
możesz urealnić sobie zabaw 
Włącz na przykład działanie efektu 
żyroskopowego czy też wpływ 
sił związanych z momentem 
obrotowym. Nie zapomnij 
o korkociągach — śŚmierte 
przekleństwie pilotów. Jeśli ni 
wiesz, co znaczą poszczególne 


opcje, zajrzyj do instrukcji lub — 


śli jesteś aż tak zaintereso- 
ly tematem — do Jekieją 
szej oai zaj 


Nie ma to jak 
ciągnie za so- 


)pulsze czarnego dymu. 


- koleś jest wolny jak 
arczy kika wziąć go 





W powietrze możesz się wzbić 
siedząc w skórzanym fotelu jedne- 
go z ważniejszych myśliwców lat 
1914-18. Oczywiście, w grze wy- 
stępują tylko podstawowe wersje 
aeroplanów — w rzeczywistości 
konstrukcje samolotów, a co za 
tym idzie — ich parametry, zmienia- 
ty się z miesiąca na miesiąc. Szko- 
da, że nie włożono większej pracy 
w stworzenie algorytmów kontro- 
lujących lot samolotów. W symula- 
torze z tego okresu najłatwiej jest 
wprowadzić możliwość lotu różny- 
mi samolotami, bez pogwałcenia 
realiów. Aczkolwiek trzeba pamię- 
tać, że i wtedy maszyny znacznie 
slę różniły parametrami. Wydaje 
się, że we FLYING CORPS samolo- 
ty zachowują się nazbyt podobnie. 





Chociaż, ktoś może powiedzieć, że 
mierzenie stoperem czasów za- 
wrotów bojowych to nadgorli- 
wość. Ale niedociągnięcia projek- 
iantów wychodzą... 

Grafika jest tadna. Chociaż mo- 
że lepiej byłoby powiedzieć, że to 
sugestywne zobrazowanie terenu 
nadaje grze wysoki stopień reali- 
zmu. Teren jest opracowany bar- 
dzo fajnie — coś jakby na kształt 
nieco rozmytych tekstur. Z więk- 
szej wysokości wygląda to 
wszystko niezwykle przekonywa- 
jąco, zwłaszcza że krajobraz jest 
płynnie pofałdowany. Troszeczkę 
gorzej ma się sprawa, gdy zej- 
dziesz niżej, ale to normalka — 
wszak nie ma się w domu kompu- 


terów Sillcon Graphlcs. Dość czę- 
sto możesz napotkać cele naziem- 
ne. FLYING CORPS jest pierwszą 
grą z okresu I Wojny, w której na 
tak szeroką skalę wprowadzona 
różne jednostki walczące na dole. 









Szczególnie fajnle wygląda strze- 
lająca artylerla czy szarżujące 
czołgi. Przy graflce obowiązkowo 
trzeba wspomnieć o sylwetkach 
samolotów. Co tu dużo gadać — 
wyglądają jak prawdziwe, tącznie 
z pilotami. 

Symulator pracuje w podwyż- 
szonej rozdzielczości karty SVGA 
— zarówno pod DOS, jak I Win- 


dows'95. Jednak ta pierwsza plat- 
forma jest zdecydowanie 
bardziej wskaza- 
na. Na P133 
gra przy naj- 
wyższym pozio” 
mie detali pracuje 
poprawnie. Ani- 

macja nieco 
szwankuje jedynie 
w momentach, kiedy p 





wyświetlane są duże | 


teksturowane obiekty 

otoczone wybuchami. Al 
najważniejsze, twój samolot 
zachowuje się niezwykle ptyn- 
nle. Reakcje na stery są stonowa- 
ne, co jest trochę mylące, gdyż na- 
prawdę aeroplany dosyć nerwowo 


























































sje. Czekają cię samot- | 
+» ne pojedynki i wielkie 
|. bitwy powietrzne, bom- 
| bardowania i śmiałe | 
rajdy na cele naziemne, | 
misje zwiadowcze i roz- 
poznawcze, będziesz | 
M broni i atakował... War- 
| to przed rozpoczęciem 
kampanii dowie- 
dzieć się i 
z czego 
żyją pilo- 
ci, wyko- 
nując  poje- | 
dyncze zadania. | 
FLYING CORPS 
nie jest symula- | 
torem, w który 
muszą zagrać 
obowiązkowo wszyscy 
miłośnicy pod- 
niebnych _ zma- 
gań, jednak jeśli 
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reago- 
wały na stery, jednak pod- 
czas celowania taki model lo- 
tu jest rzeczywiście niezastą- 
piony. Rzadko który symula- 
tor tak dobrze kontroluje się 
za pomocą klawiszy. 
Porównując FLYING 
CORPS z DAWN PATROL wi- 









dać, że nawet w trybie 
SVGA symulatory prze- 
szły znaczącą ewolucję. 
Według mnie, aktualnie 
wydany symulator jest 
najlepszym _ dzieckiem 
grupy ROWAN. Gra, cho- 
ciażby z powodu realiów, 
jest dosyć prosta, ale na 
szczęście udało się wy- 
dawcy przygotować inte- 
resujące i wciągające mi- 


szczególnie interesujesz się 
| Wojną, niewątpllwie będzie to 
dla ciebie pozycja ciekawa. Nie 
olśniewająca, ale bardzo solidnie 
opracowana. 
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że FLIGHT SIMULATION fir- 
| my PSION - wyprodukowano 
|| już na ZX Spectrum w czasach, gdy 
|| nikomu nie śniło się nawet o grach 
3D typu QUAKE.? Na przestrzeni lat 
obserwowaliśmy rozkwit dobrej ja- 
kości gier symulacyjnych, których 
zawartość merytoryczna przewyż- 
szała wszystkie inne gatunki. W po- 
| łowie 1995 roku nastąpiło załama- 
nie. Do dzisiaj sytuacja nie wróciła 
| do normy — symulatory ukazują się 
sporadycznie, zaś ich poziom bywa 
nierzadko o wiele gorszy od tytułów 
sprzed trzech lat! 
| Charakter symulatorów lotu 
otwiera szerokie pole do popisu 
dla producentów oprogramowa- 
nia. Trudno w ich przypadku ogra- 
niczyć inwencję twórczą czy skalę 
efektów. Niebezpieczeństwem 
czyhającym na autorów symulato- 
| rów okazała się tendencja do nad- 
| miernego odwzorowywania rze- 
czywistości. Zupełnie jakby miaty 
one służyć szkoleniu zawodo- 
wych pilotów. Stosunkowo łatwo 
jest wyprodukować grę, której po- 
ziom skomplikowania i „czas 
przyswojenia” zniechęci każdego. 
Ideatem bytby więc symulator re- 
alistyczny, rozsądnie skompliko- 
wany i ciekawy. 


MUREAL GL 


Firmy SIERRA i ACTIVISION 
dały w krótkich odstępac 
bardzo podobne gry: 

KILLER 2 i EARTH 


D rodzy Piloci, czy pamiętacie, 
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A-10 TANK KILLER 
2. Dlaczego? Oba sy- 
mulatory mają do- 
starczać widowisko- 
wej, prostej rozrywki, 
czyli muszą być 
efektowne i szokują- 
co ładne. Reszta się 
nie liczy. | właśnie 
pod tym względem 
sequel SIERRY jest 
lepszy. Jest ognisty 


CUBA! ma dość bogate opcje try- 
bu multiplayer, jednak bez możli- 
wości gry w Intemecie. 


TETNAKITEN 


Rozwiązania graficzne zastoso- 
wane w A—10 CUBA! bardzo przy- 
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symulator SSI był w wielu! elemen- 
tach bardziej dopracowany. Na 
przykład w A-10 wyrzucenie pa- 
sków folii przypomina rozrzucenie 
po niebie dużych białych kwadra- 


tów. Niestety, często zdarzają się 
też wpadki — nakładające się figury 
lub łamiące linie. Szczególnie czę- 
sto dziwaczne efekty pojawiają się 
przy oglądaniu celów z różnych 
perspektyw. Kod nie został dopra- 
cowany tak, jak przystało na grę sy- 
mułacyjną. 


Rzut oka na kokpit wprowadza 
zamieszanie. Łatwo się pomylić 
i wziąć A-10 CUBA! za realistycz- 
ny symulator. Awionika jak pra 
dziwa. Pracujące zega igające 








wadzenie samolotu jest bardzo 
podrasowane. Rola pilota polega 
na wypatrywaniu I niszczeniu ce- 
lów, a nie na choćby walce z ży- 
wiołami. Jednak przy maszynie 
klasy A-10 wypadałoby wprowa- 
dzić do gry elementy turbulencji 
związanych z lotem na bardzo ni- 
skich wysokościach. Poznawszy 
skuteczność broni, pozostaje 
pisać psalmy pochwalne na cze 
amerykańskiego przemysiu 
jeniowego. 


GUBA!? 


fi 
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A-10 FOREVER 
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«an I follow in the fcatstepi of my 


her?.. Hr and kir prederenioni were ruch great Klngr— 
Wła if Ecannot He strong Like they... What if Traangł 
M uniersłana (be lawa... Oh, I must try... 


iechaj piekło pochłonie okrut- 
ną Kostuchę! Niech szatań- 
skie szpony zgruchoczą jej 
walłe ciało i rzucą w nieskończenie 








itajcie w XIX wieku! Już nie- 
długo bracia Lumiere stwo- 
rzą swój wspaniały kinema- 
tograf, pierwszy samolot wzbije się 
w powietrze, a firma FLAIR wyda TI- 
ME PARADOX 
Najbardziej trafny w TIME PARA- 
DOX jest chyba tytuł. Opuszczając 
bowiem pierwsze jego słowo, otrzy- 
mujemy opis zjawiska, które najlepiej 
obrazuje istotę powstania tej gry. 
Gry, która w obecnych czasach zu- 
pełnie nie ma racji bytu. Denne jest 
w niej absolutnie wszystko, nawet na 
siłę nie mogłem znaleźć żadnych po- 












Name: Frines Edward TI2ŁA 
Jak: Skall he King 


Pace iż 


Wau ate expecled ta gała all greal knowledge. 
Te understand czech and every law, obeylng 
fmpłicitly crery direction. Vou will hmour my 
name. 


głębokie czeluście najciemniejszych 
zakątków Tartaru! Śmierć dosięga 


nawet najlepszych, — najmądrzej- 


szych, najbogatszych. Ten, Który 


Ustanowił Tysiąc Praw nie ży- 
je, odszedł nocy dzisiejszej! — 
Herold ogłosił to łamiącym się 
głosem. 

Lud wstrzymał oddech; bo- 
gaci, biedni, wieśniacy, ryce- 
| rze, szlachta, kler i nawet plu- 
gawi złodzieje, szubrawi mor- 
dercy czekali. Król nie żył, od- 
szed! zmęczony problemami, 
z którymi borykał się przez wie- 


| briefingu ze starcem we fru- 
wającej misce udaje się 
w podróż maszyną nie nasu- 
wającą żadnych sensow- 
nych skojarzeń. Niestety, nic 
więcej nie wiadomo, intro to 
trzy scenki, które mówią nam 
tylko tyle. Jasne, na wszyst- 


ZENIU — 


le lat. Miał wielu wrogów, wszyscy 
jednak go szanowali i cenili. Herold 
ciągnął dalej — Jedyny następca, na- 
stępca Tego, Który Ustanowił Tysiąc 
Praw nie jest jeszcze gotów. 

— Zbyt młody — zaszemrali ludzie. 
Straszna prawda zawisła w powie- 


NEJ <tóR 


DZENIE — GE 7 | 


łożysz koronę, będziesz musial roz- 
wiązać wiele zagadek i uporać się 
z licznymi problemami. Nie sposób 
pominąć milczeniem faktu, iż 
wszystkie zawarle w grze zagadki 
w mniej lub bardziej wyraźny sposób 
oparte są na znanych dziełach sztu- 
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trzu. Bezkrólewie! Młody książę wi- 
nien udać się do kłasztoru na nauki. 
Tam pozna tajniki sprawiedliwych 
rządów. Nauczy się władać... 

BLUE ICE to przygodówka. Mó- 
wiąc krótko — jesteś księciem, a two- 
im celem jest objęcie tronu po zmar- 
łym ojcu! Z punktu widzenia prawa 
imperium jesteś jednak zbyt młody, 
by władać ludem, dlatego musisz 
udowodnić swą dojrzałość przecho- 
dząc szereg prób i testów. Zanim za- 


wydają się idiotyczne, a zabawa 
w latanie kursorem po ekranie w celu 
natrafienia ma jeden konkretny pik- 
sel symbolizujący jakiś przedmiot to 
już przegięcie. Zresztą czasem zda- 
rza się, że przedmioty, które mamy 
podnieść, są zupełnie niewidoczne, 
po prostu przesłania je jakiś fraqg- 


- poematach, obrazach, rzeż- 
bach, kolażach. 

BLUE ICE miało zostać pierwot- 
nie wydane przez koncem ACTIV|I- 
SION, jednakże między nim a twór- 
cami gry, grupą ART OF MIND, do- 
szło do pewnego konfiiktu i w rezul- 
tacie grę firmuje swym szyldem 
PSYGNOSIS. Pytanie tylko, czy tytuł 
jest tego warty? Nie chcę być złym 
prorokiem, ałe „Niebieski Lód” rze- 
szy wielbicieli raczej sobie nie zdo- 

m m m m. mu mu mu 
odwalili chałturę i tyle. Nie ma żad- 
nych przerywników, a intro... Zresztą 
zobaczcie screeny. Moja krytyka mo- 
że okazać się szokiem dla entuzja- 
stów grafiki tak wspaniałych gier jak 
COLORADO, ale przecież ta gierka 
powstała całe wieki temu, natomiast 
TIME PARADOX jest made in 1996! 
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kie pytania powinieneś odpowiedzieć 
sobie sam podczas gry — to stary 
chwyt. Ale oprócz tego gra musi coś 
w sobie mieć, a TIME PARADOX, 
nie licząc kodu, grafiki i dźwięku, ni- 
czym takim poszczycić się nie może. 
Ta gra po prostu nie wciąga. Zagadki 
GE 


ment ay przypadkiem kursor 
zabłąka się w tamtą stronę, to mamy 
szczęście. 
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Bardzo słaba jakość 
talizowanej m 









będzie. Poziom graficzny trąci mysz- 
ką, podejście do gracza bynajmniej 
nie jest „user friendly”, co zdecydo- |] 
wanie deklasuje tę produkcję. Nasu- 
wa się smutna refleksja, iż gra nie 
została skierowana do szerokiego 
grona odbiorców. Uznanie znajdzie 
tylko u zapalonych miłośników lite- 
rackich zagadek. 

Trzeba glośno powiedzieć, gra 
jest trudna, archaiczna i nie na cza- 
sie. Mimo iż warstwa merytoryczna 
i treściowa nie szwankują, lo poziom 
techniczny BLUE ICE określić moż- 
na krótko: „ło jakaś pomylka”. Na 
uwagę zasługuje jedynie muzyka — 
jako jeden z nielicznych elementów 
gry jest fantastyczna i hipnotyczna. 

BLUE ICE ma wszystkie cechy 
produkcji niskobudżetowej. Próżno 
szukać w niej kasowych aktorów, za- 
pierających dech w piersi animacji, 
profesjonalnego renderingu... Ta gra 
to przede wszystkim treść — niestety, 
podana w nieprzystępnej dla ogółu 
formie. A szkoda, zapowiadało się 
bowiem tak ładnie. 

Mamut 


Psygnosis 
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szą] cjaty. To piątka groźnych przestęp- 
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małej Kay, za każdym razem będzie- 
my musieli wystuchać w całości gadki 
tłumaczącej sytuację — „Och, ten ka- 
mień jest dla mnie zdecydowanie 
zbyt ciężki. Nie mogę go podnieść”. 

Aha, niezbędna jest karta dźwięko- 


wa. Z sobie tykko wiadomych powo- i 


dów ludzie z FLAIR nie dali nam opcji 
grania bez dźwięku. Może właśnie 
Sound-FX miał być niekweslionowa- 
ną zaletą TIME PARADOX? W każ- 
dym razie nie są. Muzyka jest kiepa- 
wa a motywy nijakie, 

Na koniec natrafiłem jeszcze na 
pewien idiotyzm. Mianowicie po wy- 
startowaniu gry i próbie załadowania 
jakiegoś save'a, gra się ładuje, ale 
przestaje działać myszka. Ha, ha, hał 


'200 metrów. w 


Rade a trze- 


2165. Wszechświatem rządzi 
organizacja wojskowa Alien 
„piBr Exploration (AWE), która stwo- 
rzyła tzw. Wielką Karię Podróży 
umożliwiającą swobodne poruszanie 
| da między planetami. Ułatwia życie 
nie tylko uczciwym obywatelom, ale 
= różnym zbiegom i fanatykom, 
którzy bezkarnie podróżują z planety 
na planetę, umykając silom policyj- 
| nym. Aby ukrócić ten niecny proceder, 
powstała organizacja DEUS (skrót od: 
|| Detend US), w skład której weszli naj. 
lepsi z najlepszych, czyli dawni Robin- 
sonowie — ludzie, którzy całe życie po- 
święcili pracy w jednostkach specjal- 
|| rych. Ty jesteś jednym z nich, Tre- 
pliervi. Byleś najlepszym 
spośród Robinsonów, ale od 
czasu, gdy zarzucili ci brak 
równowagi psychicznej, z0- 
stałeś odsunięty od wszyst- 
I kich zadań. Z czegoś trzeba 
żyć, więc zatrudnileś się 
I w DEUS, zwłaszcza że bar- 
dzo spodobała ci się nazwa 
tej organizacji. 
l DEUS ściga wszelakiego 


: N kcja gry rozpoczyna się w roku 








ba przyznać, że takich nigdy 
nie brakuje. Szczególnie 
niebezpieczna jest grupa 
określająca się mianem Nowej Kru- 


ców, z których czierech zostało ska- 


| zanych na karę śmierci i osadzonych 


w więzieniu o zaostrzonym rygorze 


; || w Levattelow, skąd zbiegli. Grupa ta 


uważa, że człowiek powinien wrócić 
I do swego pierwotnego stadium wo- 
jownika poprzez stosowanie przemo- 
cy. W 2164 roku Nowa Krucjata do- 
l konała serii zamachów terrorystycz- 
nych na szpitale, szkoły i inne obiekty 
| publiczne. Obecnie ukrywa się na 
dawnej kolonii naukowej Alcybiades. 
I Oczywiście, to właśnie tobie złeco- 
no odszukanie i likwidację zbiegów. 
|| Zadanie przyjąleś bez wahania, bo 
już z daleka pachniało grubą forsą, 
a na ten zapach jesteś szczególnie 
wyczulony. W ramach odprawy prze- 
i słuchałeś taśmy z Levattelow i dowie- 
działeś się, że planetę Alcybiades od- 
| BU Diogenes49, dawny Robinson. 
Cel: udać się na Alcybiadesa i ukrzy- 
BO Krzyżowców. Wydaje się ta- 
twe, ale pozory mylą... 
l Pomysł na grę DEUS jest dobry 
iciekawy, ale, O: BAT realizacja 
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pomocy z zewnątrz piątego członka 
grupy, który została ich szefem, a je- 
go tożsamość nie była znana. Ich ży- 
cie było poświęcone działalności 
przestępczej oraz filozofii gazów ko- 
smicznych, którą głosili, a która skry- 
wała ich osobistą psychozę." Na 
ekranie z kolei po śmierci bohatera 
w walce pokazuje się napis: „Przy- 
czyna śmierci: utrata przytomności.” 
Może się czepiam, ale jeszcze nie 
słyszałam, aby kloś umarł z powodu 
utraty przytomności. Ponadto w pod- 
ręcznej apteczce posiadamy opaskę 
zaciskową, która lu nazywa się opa- 
trunkiem. Kolejną wpadką jest opis 
klawiatury — na rysunku zaprezento- 
wano niezbyt u nas populamą kla- 
wiaturę typu AZERTY, w dodatku 
w wersji francuskojęzycznej, Bez ko- 
mentarza. 

Uważam, że jeżeli już się 
tłumaczy grę, to albo należy 
zrobić to dobrze, albo w ogó- 
le tego nie robić. Później | 
gracze będą przekonani, że 
przyczyną śmierci może być 
utrata przytomności. Br. 
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dynku możemy założyć sobie opatru- 
nek, zażywać lekarstwa, a nawet po- 
brać sobie krew. Oprócz tego można 
także coś sobie przekąsić lub wypić, 
a w tym czasie nasz agresywny prze- 
ciwnik spokojnie dookoła nas pod- 
skakuje i wcale nie zadaje ciosów. Po 
czymś takim dziwi jedynie fakt, iż Tre- 
pliev w czasie wałki odmówił pójścia 
spać. Ponadto brakuje opcji regulacji 
czułości klawiszy. Aby zadać celny 
cios, należy się odpowiednio ustawić 
względem przeciwnika, a że wykona- 
nie nieznacznego obrotu jest niemoż- 
liwe, to trafienie wroga jest znacznie 
utrudnione. 

Muszę przyznać, iż DEUS wywołu- 
je mieszane uczucia. Z jednej strony 
razi jakość lumaczenia, szata gra- 
ficzna i oprawa muzyczna nie satys- 
fakcjonują, ale z drugiej strony, po 
opanowaniu sterowania bohaterem 
gra zaczyna wciągać, a polska wer- 
sja nie zmusza do ciąglego wertowa- 
nia słownika. DEUS posiada zarówno 
wady, jak i zalety — niestety, te pierw- 
sze przeważają szalę. 
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4.na firma zajmująca 








teven Spiefberg, David def- 
fen i Jeffrey Katzenberg. 


Pierwszego _ przedstawiać 
ERUZENC OI WCIW ONCE 
rynku muzycznego (współpraco- 
WZI er< MU TUKALET LOLI 
CEAUTEUEAUUCJZECICEY UCIEC 
też Tomowi Cruise), a trzeci mie- 
szał w Walt Disney Co. Nieźle, ale 
co z tego? Ano to, że w 1995 roku 


|cl trzej panowie założyli firmę 


PZWL ESO EEN ELA 
PEBIUENUECIEWIEUCUKAL CT 
szu, zaś inwestorzy wyłożyli na 


, dzień dobry dwa miliardy dolarów! 


WETNETAWE CIE ya TJLRA 
DREAMWQGRKS to multimediat- 
le od trzech 
lat „redukcją filmów, programów 
telewizyjnych, nagrań muzycz- 
W ODEIENYCHEIUOWELIENIKZ U 
bawrek, czyli tego, co tygrysy lubią 
najbardziej, GOOSEBUMPS to do- 


* 
>. nr „oh ś/ 
R = P, ź 
: : = 
7 |4 > , , |. 
/ . 4 
ró 
44 A 4 4 
FE. / 7 
oPy 
, 5% 
ha " 


| PZ ZE 
A SERTSACE 


2.. 


piero drugargrowa produk- 
ONODZZLYSMUCZCZ CZINUCWAWEC ECHO 
rego demo możecie zoba- swobodę rozglądania się po okoli- 


LLECERWCZ 
ra GOOSEBUMPS zo- 
m ER UEWLWCUENLOCA 
k aną w Stanach pod tytułem 
POZIO LWEUJALUJCCTTA 
EDEMLISSTESNSTE 
ół - Lizzy, Luke 
Clay znajduje zaczarowany bilet 
i przenosi się do Horrorowatego 
Miasteczka. Horrorland ma w sobie 


e METELLONY Z ELLIE 
dziemy w nim wirującei karuzeli, 
zapierającej dech w piersiach ko- 
lejki górskiej czy strzelnicy. Za- 
LUFSLUELEN ZUNE 
BOAUOCA WIEZA 
| Wioskę Wilkołaków, Zamek 
Draculi i Miasteczko Wam- 
pirów. W Horrorlandzie cze- 
kają nas bardzo specyficz- 
EEUGLWCWELEHILHUACU 
tastyczny spływ trumnami, 
CEE EERUSCECIELEMUCILEJ 
z mumią w egipskiej pirami- 







7 dzie oraz rozkoszne rozgniata- 


LUENLCEELJACJEGTUTICN 

W tym (niejwesotym miastecz- 

ku pojawia się jeszcze czwar- 

ta osoba — ty, graczu. Musisz 

pomóc trójce przyjaciół 

w ucieczce z tego przyjem- 
niutkiego miejsca. 

1 Już po kilku sekun- 

dach grania widać, że 

DREAMWORKS to pro- 

| COWIELEWUENLZIH 

JECOCZENZUUKCHI 

SOUESNZAUCZA NH 

żym uproszczeniu: 

najpierw nagrywa 

CENE LOCK ICIEH 

O ZULUNCYU W 

tem techniką kom- 

puterową nakłada 

I się za nimi tła), kilku 

f JZU NJELELICHĄ 

NBZENIKI 

ALIZEE 

ELIOJEJACY 

udało się 

UPAELCIH 

efekt nie- 

LE -_ osiągal- 
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cjach kinowych. 
mL ICULCI 
jest śliczna, tła są 
trzyplanowe, a na- 
© U (WZ WŁUDŁA LC 
MCETAU ELENA Crio 


cy. Wreszcie można okręcić się 
o 360 stopni i obejrzeć płynnie 
UŁCEWWE CH ASEJNJCYALULCNJEH 
nów tła wprowadza nas w prawdzi- 
WAZON CZUJEW 
WIEN ONAEUCKZOCWECELA 
UEOELCWALEM ETIEAYA ILU) 
wygląda bardzo pięknie. Jest tylko 
jedno małe ale... S$wobodę w świe- 
ERU LEWEU UNIA CERA 


ne'a mamy tylko w kwestii rozglą- 
EEN OCZ WA ALLEN 
ale tylko po z góry ustalonych 
CHEŁIE HE CEUNE CE CIENIA 
gdzie więcej. 

Szczerze mówiąc, jeśli chodzi 
o stronę techniczną, to GOOSE- 
BUMPS zostawia konkurencję dale- 
CZE ESA EWIE ELFALIEJ 
licznych produktów godnych no- 
ZZNERNELEENZELWLEEWEILITE 
Gracz wykonuje dobrze znane czyn- 
UEZHAELENELS O UE r 
miotów, używągie ich we właści- 
wych miejscach, rozmowy z napo- 
tkanymi osobami. Za „filmową inte- 
raktywnością” GOOSEBUMPS prze- 
POEWIENNTZLENUEZ Z LUCCA 
WERON EL CEL NY NACZELJ 
seria epizodów, ale ciąg wydarzeń 
połączonych w całość za pomocą 
EPLL FAEW PUREE JN="PILTCH 
nu. Jest to o tyle ważne, że często 
zdarza się, iż przerywniki filmowe 
UE EMEATELLELUENCENER JEZ 
LEETELIEA CEC UIEWELIN AU 
matycznie. W GOOSEBUMPS nato- 
miast przejścia pomiędzy przeryw= 
nikami a grą są tak plynne, że aż zu- 
EEC WCYZLNELGUCTAE 
mowa część tej gry jest na medal. 
A co z interaktywnością? 

Przedmiotów, które można pod- 
nieść i użyć, jest w całej, liczącej 
dwa kompakty grze chyba z osiem, 
z czego większość używamy w tej 
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OCENA: 


" | 
samej lokacji, gdzie je znaleźliśmy | 
lub w pobliżu. Problem rozmów i wy- 4 
boru możliwych odpowiedzi W GO- 
OSEBUMPS nie istnieje. Po prostu, 
jeżeli ktoś ma coś do powiedzenia, 
to wygłasza swą kwestię w formie 
monologu, JEWEEKELEFICZ 
cza (inrfa sprawa, że mimika i gesty- 
kulacja młodziutkich aktorów jest 
bardzo dobra, świetna jest zwłasz- 
cza Lizzy). Kilka przerywników 
zręcznościowych - biegdhie i po- 
szukiwanie monet w podziemiłich 
(najsłabszy moment gry, CICULGJ j 
i klimat — wczesnowolfensteinowske | 
UELEFZUEN CIELE SZEW 
ków w trumnie - stanowią próbę 
urozmaicenia rozgrywki, oferując 
UTW ZA IEKIESEIEACY IO 

AIM (WEEK ZMULU 
|ELLELEJLO 
puterową. 
A w. dodatku 
wszystko jest 
potwornie  ta- 
twe. W GOOSE- 
EEN) 

, możliwości za- 
gubienia — się, 
czy zakleszcze- 
nia. Zawsze | 
możliwość skorzystania z typowego 
w takich produkcjach helpa — ka- 
ELLEN ALERSEON EEE 
FAW OWA LWEM ILCOELWAW 
głaszającej (po wrzuceniu monety) 
enigmatyczne podpowiedzi. Droga 
do końca gry jest prosta, a jej poko- 
EWELINKA: 
WOKZZEWE TWA JECNĄ 
GOOSEBUMPS jest grą kiero- 
waną do.graczy młodszych. Mimo 
że chwilami potrafi napędzić stra- 
EN JUKUCWEZILEIZ ALU 
wencji przygodowej komedii. Na|- 
bardziej trafne wydaje się porów- 
LELENOWOONEWE LTC CJ e) 
[elojoj || OE CJECIUWULUCLACU 
z tobą w roli głównej. Polecałbym 
ją przede wszystkim osobom 
przedkładającym formę nad tre- 
SEK CAC LEJ REDY 
CO WUERZEEW ACYWEWAE 
zent dła dzieci sprawnie operują- 
HW ŻA LIELWEUPIEELENUUEW 
cych dreszczyk emocji. W Stanach 
FEZINLEWLOEECWENACLCI 
i animowane GOOSEBUMPS do- 
równuje nawet X-FILES. Ciekawe, 
czy dojdzie też do nas? 
PUTUTENIIA 
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Zarządzenie 2324/2562 
Nie należy przerabiać na burge- 
| DD ZWZJECUU CK ELLLCWALEEKC 
| Galaktyki. Gdy innych nie będzie, 
| należy rozwiązać — Korporację 
Mo EDZIA 
| EURE ELCCEJLICUCCTH 
i jąco. Wilburn, zwyczajny 
| chtopak (pozory mogą mylić) 
UI OZIINIUNUCENOCA CHAT 
KI EUESCZATAC"CILIENI CN 
rzewał, że już niediugo padfiie ofia- 
|GNPUELUER WIE NOEWE SLI 
przyszło mu do głowy, że porywa- 
ZZO ERE OS ZALEKEZJELUAE 
FA OEMEJS TAC ELUCEI 
laukowcy od dawna zastana- 


WENSELECKEWENOUNNEL ELE 


| nych istot poza Ziemią. OUIEHIEJ 
| okazało się, że nie LETATECIAD 
istoty naprawdę istnieją, to jeszcze 
chcą eksterminować mieszkańców 
Ziemi. A wszystko dlatego, że Kor- 
KOCHEEONENETAS NU EEJ 
CEL NCZEUELEZUECH ESS 
IZ WEWIE AM UNENE CI CYJ 
| planetę zamieszkaną przez gatu- 
| nek bezrozumny, gdyż ich dotych- 
| czasowe praktyki przerabiania 
każdej napotkanej rasy zostały 
| uznane za niewłaściwe. Dyrekcji 
taki pomysł nie bardzo przypadł do 
gustu, ale rozkaz to rozkaz i trzeba 
go wykonać. Na patelni mają oka- 






, zję znaleźć się ludzie, o ile tylko 
| OŁ COZ UENWCJ JWIER 
PLECY LOCIERWELNY 
KC ONELEMICE ECH 
| Ziemi. Pech albo i szczę- 
| ście, że tym „ochotnikiem” 
| CZWIECWOJA ENIU 
około 16 lat i gią 











odrobinę przypomina zna- 
nego nam dobrze rodzime* 
go Agenta. 

Wyniki. pierwszych badań 
nie rokują żadnych nadziei. 
LLEr4 EILOATEL Era ELLONE 
ludzie nie są rozumnym ga- 


LEWANT ECIELYZIELACH 
domu, ale z powodu awarii urządze- 
ERIELSULELAUOWILCIUCENEA CIE 
GEO MOLE UCZ ASZT A 
ta, co z nim robiono. Musi szybko wy* 
myślić-coś, co przekona obcych, że 





gałka | EELELRUC "ECU 
ZEOWNEWWELEALIL CCC 
Orion Burger nie może przecież FP 
ponieść strat, nieprawdaż? 
|UEIENELCHENE SM CSŁZE 
EMIEN EU ENUUrATZJENIC 
|DZIEK EUR SA EJ NCJCH 
kacje występujące w grze zo- 
OEJAWLCHELELJCWEJJCH 
rannie i są bajecznie kolorowe. 
OCZJCWIUESCNLEEINCEN=""X 
skonale dopracowane, więc pod 
względerge technicznym grze nie 
można nić zarzucić. Jednak o jako- 
Ora e W UEWIENISZAJCKZZIEJ 
IE UzA Ec>4 RE WNACPACIELGIUCH 
Ej CY Ele ELYNEEUELINCYA 
Na szczęście ORION BURGER i pod 
tym względem wychodzi z testu 
zwycięsko. Zagadki są doskonale 
opracowane i trzeba dobrze po- 
OWOCNE ACECZUErZ W 
nadto w grze możliwe jest wykona- 
EWIENECAEOHAL ER ELGEE 
ENEENUCCOWWNCE"NENU""F] 
nawet przeszkodzić w uratowaniu 
Ziemi. Na przykład, po przestawie- 
niu znaku na drodze ciężarówka 
wjedzie na budowany most i wpad- 
ELONZ ELO GLPUCES 


SĄ | 







domu, a tylko on może po- 
wiedziedłłgdzie można zna- 

A ZJEPELU O EPLCACAC EIU 
szej części gry. Molm zdaniem, nie 
| ESSCYELELGELENOEZ ECHA 
gdyż takie rozwiązanie znacznię. 
podnosi realizm | zmusza do do- 


„kładnego przemyślenia każdego po- 


HOWELECEJKENCJEŃ 


WICECWALAWICZAKAC El rH 
| EMEJECIEE SL CLIEH JE ZEJ 
scenariusza. Otóż. nawet jeśli 
przypadkiem obejrzymy sobie 
kostki lodu przechowywane w au- 
LEGO ECICOCWEWEN LAC) 
nic ciekawego w nich nie znajdzie- 
my i Wilburn nie będzie chciał ich 
zabrać. A właśnie w tych kostkach 
se ALe Girder ZH WIECULJE 
zielone robaczki. Takie rozwiąza- 
nie skazuje gracza na konieczność 
przekonania chiopczyka, żeby wy- 
| O EREJEUUSENEWEEWE 
dobry scenariusz _ powinien 
uwzględnić możliwość nietypowe- 
EERCYAJETEWNELCHEC NO EUH 

Jedyną poważną wadą ORION 
ie W ZOSOCLYUELUSRUZCJIA 






























zupełny brak napisów. Z tego po- | 
wodu jest on przeznaczony jedy- 
nie dla osób płynnie władających 
językiem angielskim. Pozostaje 
więc mieć nadzieję, że polska wer- 
EWĘ UELSSEJNLCYCA | 
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UR AŻ 77 ->sig 

b ja mig = ppl także 
na okręcie przełożona, jest odna- 
lezienie bezcennej książki Rubay- 


iatu. Oczywiście, z chwilą gdy 
ą jadn m w ręce, OKa= 
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mawiać. Żadna z postaci nie ma 
swego odpowiednika wśród auten- 
tycznych pasażerów Titanica, ale 
za to są bardzo porządnie zrealizo- 
wani. Role tych gości przyjęli za- 
wodowi aktorzy, użyczając jedno- 
cześnie swych cennych strun gło- 
sowych. W dodatku wszyscy mają 
dobrą dykcję, więc jest cacy. 
Możliwości dialogowe są satys- 
fakcjonujące i, co najlepsze, należy 
naprawdę kontrołować się podczas 
rozmowy. Dialogi nie są sztuczne 
i mogą zakończyć się w bardzo nie- 
przyjemny dla nas sposób, jeśli żle 
je poprowadzimy. W zasadzie cała 
gra opiera się na rozmowach, w re- 


| 


AE 
zultacie których dostajemy nowe 
informacje albo nowe zadania do 
wykonania. W celu pomyślnego 
ukończenia gry trzeba będzie po- 
móc wielu osobom, rozwiązując 
ich, pozornie nie związane z naszą, 
sprawy. Jak na agenta przystało, 
będziemy korzystać z różnych apa- 
ratów szyfrujących, bawić się bom- 
bami w walizkach i stać telegramy 
z okrętowej radiostacji. A wszystko 
na wyważonym, niezbyt trudnym 
poziomie. I tak sobie brniemy przez 
początek gry, aż do momentu kiedy 
Titanic ociera się burtą o wielką gó- 
rę lodową. W kadłubie pojawia się 
dziura i nasz „Niezatapialny” zaczy- 
na nabierać wody. Teraz dopiero 
zaczyna się wyścig z czasem. 


Gracz ma dwle i pół go- 
dziny czasu rzeczywi- 
stego na doprowadzenie 
swej misji do pomyślne- 
go końca i ewakuację 
z wraku. Gra staje się 
naprawdę emocjonują- 
ca, tym bardziej że roz- 
grywka co jakiś czas 
jest przerywana animo- 
wanymi wstawkami, na 
których widzimy, jak Ti- 
tanie nabiera coraz wię- 
cej wody. 

W sumie gra nie jest 
trudna, ałe też nie wy- 
rzuca z siodła swoją 


prostotą. W sam raz dła zwolenni- 
ków sensownej rozrywki z umiarko- 
waną ilością główkowania. Twórcy 
przewidzieli też niespodziankę dla 
prawdziwych malkontentów. TITA- 
NIC oferuje możliwość zwiedzenia 
statku bez konieczności męczenia 
się z wątkiem przygodowym. Opcja 
Tour Guide pozwała zapoznać się 
z historią statku, związanymi z nim 
różnymi plotkami i ciekawostkami 
oraz Oczywiście — zwiedzić cały 
okręt. Chłodne, ale na dłuższą metę 
trochę nudnawe. Panowie z CY- 
BERFLIX uważają to jednak za 
przysłowiowy gwóźdź programu, 
gdyż zapowiadają, że z Internetu 
będzie można ściągać coraz now- 
sze fakty, plotki I anegdotki wzbo- 


gacające wizeru- 
nek statku. Po- 
mysł nawet cie- 
kawy. Każde ko- 
lejne przejście po- 
kłtadem okrętu za- 
pewni ci nowe 
przeżycia — głosi 
CYBERFLIX — jeśli 
oczywiście zgarnie 
się z sieci wszystkie 
upgrade'y. 
Banana Split 


PC DOS/WIN 3.1/95 


OCENA: ' 





nuacja wielkiego przeboju 

sprzed trzech lat (opis 
w SS'25), druga część wspaniałych 
przygód młodego Wernera von 
Wallenroda. Ci z was, którym udało 
się szczęśliwie ukończyć „jedynkę”, 
wiedzą, że Werner miał dołączyć do 
kręgu Smoczych Rycerzy. Urwany 
wątek podejmuje „dwójka”, która 
rozpoczyna się ceremonią pasowa- 
nia jedynego spadkobiercy rodu 
Wallenrodów. Uroczystość zostaje 
jednak przerwana przez Mahyrda 
Cariachanda. Ten bardzo wpływo- 
wy w Dolinie rycerz stawia Werne- 
rowi poważny zarzut, podważający 
jego honor. Każdy Smoczy Rycerz 
powinien mieć swojego rodowego 
smoka, a związany z rodem Wal- 
lenrodów Smok Ognia — Maraach 
nie pojawił się od czasu śmierci oj- 
ca naszego bohatera. Przy okazji 
Cariachand rzuca Wernerowi wy- 
zwanie, ,zapraszając” go do wzię- 


D RAGON LORE 2 to konty- 


cia udziału w turnieju Siedmiu Lanc. 
Teraz Wallenrod musi odszukać 
Maraacha, by móc oczyścić swój 
honor w świętym turnieju Doliny. 
Niestety, młody rycerz nie wie, 
gdzie ma szukać swojego smoka. 
Zresztą najpierw musi odnaleźć 
tablicę, na której został wyryty pra- 
dawny pakt wiążący ród Wallenro- 
| dów ze Smokiem Ognia. I musi się 
| spieszyć, by zdążyć na Walki Ko- 
ronacyjne, w których Smoczy Ry- 
cerze wybiorą spośród siebie 
Smoczego Księcia. Gdy mu się 
powiedzie, Maraach, jako najpo- 
tężniejszy ze wszystkich smoków, 
powinien zagwarantować mu zwy- 
cięstwo. Młody Wallenrod może li- 
| czyć tylko na siebie, sporadyczną 
pomoc Arcymaga Doliny i na... 
| ciebie. 


| ECTTFATUTU 


| DRAGON LORE 2 został 
usprawniony w stosunku do swego 
poprzednika. Lepsza jest przede 
wszystkim oprawa — grafika, ani- 
macja, dźwięk. Na słowa uznania 
zasługują niezwykle starannie 
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a..azacoaiaasa 


przygotowane lokacje. Gra toczy 
się w trzech różnych sceneriach — 
na zamku rodu Wallenrod, w lesie, 
do którego trafiamy po krótkim locie 
na smoku, oraz w mieście, gdzie 
odbywa się turniej Siedmiu Lanc. 
Każda sceneria ma swój własny, 
charakterystyczny styl. Osadzony 
na skale zamek odpycha ponurymi, 


pogrążonymi w mroku wnętrzami, 
wykute w kamieniu groty oświetlają 
rzadko rozmieszczone pochodnie. 
Las za dnia zachwyca bogactwem 
flory, fantazyjnymi spiotami kona- 
rów, które w nocy przerażają obco- 
ścią kształtów. Miasto w dzień tętni 
życiem, by po zmroku wyludnić się 
i straszyć pustymi ulicami. Całość 
jest bardzo ładnie renderowana 
i przede wszystkim prawie zupełnie 
pozbawiona pikselozy (prawie, bo 
kilka postaci w mieście wygląda 


cienko). Każde nasze posunięcie 
przechodzi w krótką animację, 
dzięki czemu gra nie rwie się i na- 
biera płynności. Niektóre wstawki 
(zwłaszcza te ze zbliżeniami posta- 
ci), jako że są renderowane, pre- 
zentują się średnio, ale inne są po 
prostu piękne. Szczególnie efek- 
townie prezentują się sceny lotu 
Wernera. Na dodatek żadna loka- 


| kojąco SZU strumyk, 


z drugiej rozlega się niepo- 


koda 2. sa son na- 

turę. Natomiast sama mu- 

zyka nie pojawła się nazbyt 

== często, ale motywy są na- 
prawdę świetne. Momentami są 
to ciężko i dostojnie brzmiące 
miarowe uderzenia kotłów, zmie- 
niające się po chwili w mistyczne 
pieśni chóralne, rodem ze śred- 
niowiecznych kościołów. | za każ- 
dym razem kawałki doskonale pa- 
sują do scenerii. Szkoda tylko, że 
utwory są takie krótkie. Co praw- 


da, zamykają się w pętle, ale wy- 
raźnie słychać moment przeskoku 
z końca do początku. 
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Sposób prowadzenia 
rozgrywki w DRAGON 
LORE 2 pozostał pra- 
wie niezmieniony. Tak 
jak w poprzedniej czę- 


j Jasz 

las male 

ko do wykona= 
nia. I tu miła niespodzianka — niej 


Urzyjemne zada 


ZAWSZe istnieje tylko jeden spo- 


ania uch sprawy. 


Goro?2? oto jak światy mordobić i przys 
godówek przenikają się wzajemnie 


Pamiętajcie, że czasem 
można naszego partnera 
potraktować nieco mniej 
łagodnie. Zresztą twórcy 
DRAGON LORE 2 napra- 
wili błąd pierwowzoru 





i potraktowali interakcję poważ- 
nie. Rozmowy zostały przygoto- 
wane bardzo rzetelnie. Dialogi 
należy prowadzić w sposób bar- 
dzo ostrożny, bowiem niektóre 
kwestie pojawiają się rzadko 
i później można do nich wrócić. 
Okno dialogowe oferuje wiele od- 
powiedzi do wyboru, mo- 
żemy więc blefować, kla- 1 
mać, podlizywać się, wy- 
kazać się tępotą umysłową F 
lub przebiegłością. Jednak 
afner jako rycerz powi- 
zacho ać się tak- 
stoso do sytu- 
agad- 


LJ 


niemy nowo napotkaną Osobę, 
może określić jej przyszły stosu- 
nek do młodego Wallenroda. 


Duże zastrzeżenia budzi 
we mnie sposób prowadze- 
nia walki. Podobnie jak 


NA m. 
EMADE. 
KI * r 


w DAGGER- 
FALL (opis 
w 5541) ma- 
| chamy sobie 
myszą, czyli 
mieczem (lub toporem, szablą czy 
włócznia), wykonując różnorakie 
cięcia, pchnięcia itp. Jednak sposób 
wyprowadzenia ataku wydaje się 
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mamtam TOD 


re miś żadego włynu ra wynik 


starcia. Bajer 
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efe Kydn Ni eeżcć 


, O ile należycie się z niej ko- 
sta. Inaczej ma się sprawa z po- 


LEDY 


jedynkami na końcu gry. Walka na 


kopie, podobna do tej, jaka miała 
miejsce w DEFENDER OF THE 


CROWN (Commodore), mo- 
że nieźle wkurzyć. Trudno 
jest na początku znaleźć wła- 
ściwe ustawienie kopii i sięgnąć 
przeciwnika, ale jest to możliwe. Ta- 
ki element zręcznościowy. 

Interfejs jest w porządku, za 
wyjątkiem rozwiązania kweslii 
podnoszenia przedmiotów. Nie 
zawsze wiadomo na pierwszy 
rzut oka, czy w danej lokacji znaj- 
duje się przedmiot, który można 
podnieść, a kiedy chcemy to 
sprawdzić, musimy mo- 
zolnie przeczesać kurso- 
rem cały ekran. Po pro- 
słu każdy przedmiot 
można chwycić tylko 
w konkretnym miejscu, 
nie wystarczy kliknąć 
gdzieś w obrębie jego 
obrysu. Cóż, dzięki temu 
w DROGON LORE 2 gra się dłu- 
żej. Na dodatek paskudna spra- 
wa — gdy podniesiemy przed- 
miot, nie znika on z ekranu. Stoi 
jak stał i po raz drugi żadną siłą 
nie da się ruszyć, bo przecież 
spoczywa również w kieszeni. 

Ostatnią, mocno wkurzającą 


wadą programu jest dyskoteka. 


WIM 


£7 


Kiedy Werner ginie, za każdym ra- 
zem musimy odpalać grę z pierw- 
szego kompaktu, po raz kolejny 
obejrzeć całe intro i dopiero potem 
załadować starego save'a. 


DECYDUJĄCE AEAB 


DRAGON LORE 2 to przygo- 
dówka czy RPG? Z tego drugiego 
niewątpliwie twórcy gry zaczerpnęli 
rosnące statystyki postaci. Werner 
ma co prawda tylko trzy cechy — si- 





również rozliczne wałki. Z przygo- 
dówki DRAGON LORE 2 ma całą 
resztę, czyli warstwę fabularną i ta- | 
migłówki, nota bene dość standar- 
dowe, typu: podnieś, zanieś, poroz- 
mawiaj. To połączenie, przy kon- 
wencji fantasy, wydaje się jednak | 
nad podziw udane. Ucieszą się za- 
równo zwolennicy przygodówek, | 
jak i rolplejów, a może także i inni, 
choć nie sądzę, aby gra stała się hi- 
tem na miarę DIABLO. | 
DRAGON LORE 2 ma bardzo po- 
ważną wadę — nie zajmie wam na- | 
wet dziesiątej części tego czasu, ja- | 
ki można spędzić przy np. STONE- | 
KEEP czy innych produktach RPG 
albo przygodówkach. Ta gra jest po 
prostu za prosta i za krótka. Pano- 
wie z CRYO chyba zbyt poważnie | 
potraktowali znane wszystkim po- 
wiedzenie: nie ilość, lecz jakość. 
Banana Split 





ię życiową, energię ma- 
giczną i wskaźnik zmęcze- 
nia, ale w trakcie gry, w re- 
zultacie rozlicznych poty- 
czek wskaźniki te stopnio- 
wo wzrastają, a nasz bo- 
hater ewoluuje. Musimy | 
też dbać o młodego Wal- 
lenroda, aby by! wypoczę- 
ty i nakarmiony, toczymy 
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udzkość w kosmosie nie jest 


| l CE UWMUCIALNSZCIJILCJCICH 


ZEE ELENUE SOLCU 
do tej pory aż sześć inteligentnych 
i cywilizowanych gatunków. Po wie- 
lu niepotrzebnych starciach zwycię- 
żył w końcu rozsądek i utworzono 
|E-PELENCI ANIU "FAT 
krwawych i bezsensownych wojen. 
W sklad Rady Federacji wchodzą 
przedstawiciele wszystkich gatun- 


| ków, a jej zadaniem jest zapewnie- 















| zującej polityki współpracy, nie jest 


LENS OWI WZ LC ANEAEJO 


LEO CUZ NA LEZ LUEJ 
próby naruszenia panującego po- 
CO UEEEWPLICE SETCE 
rane, gdyż międzygatunkowa wojna 
IGIEN AUC EIEATILIA 
UEDLENAELUZO CIJ UZZLULEJAST 
FRAGILE ALLEGIANCE, kolejna gra 
z gatunku handlowych. Jako pra- 
cownik zli JJEOWELWICLCH 
Gorp zos (WEWWEW JErZ 
kolonil na asteroidzie, gdzieś na 
krańcach galaktyki, a twoim zada- 
WERS ERO CHCECYJĘZH 
kątka wszechśwlała. Niestety, ob- 
szar ten jest celem również innych 
korporacji pochodzących z obcych 
światów. Musisz więc działać szyb- 


IEEE ZCS ZALT 
|| kresach Federacji 


najpierw się 
strzeła, a potem pyta. Mimo obowią- 












SHIP 
CONSTRUCTIOW 


ona przestrzegana tu zbyt doktad- 
nie. Jeśli więc staniesz komuś na 
odcisk, to przeważnie najpierw zo- 
staniesz zaatakowany, a potem 
przeciwnik złoży na ciebie skargę 
do Rady Federacji. Ponadto nie 
DEM ENIELCOWWZTEEMA KICK CCH 
dy rywalizacji, możesz się więc spo- 
dziewać aktów sabotażu, a nawet... 
EELOWACLUZY IN 

LUKE ELICWWEESŁUZCEH 
nie działalnością korporacji. Po 
EU EEN NOAA 
budowywać kolonie 
górnicze na astero- 
idach i dbać o zaopa- 
trzenie ich w tlen, wo- 
dę oraz jedzenie. Po 


drugie, jesteś odpo- 










LEE SEZ CT WELIENUI Z 
wych asteroidów, gdyż złoża rud 
szybko się wyczerpują, a sprze- 
daż wydobytych surowców jest 
W LUWR <CZLNAUTOHIN rAA 
chodów. Po trzecie, musisz pro- 
wadzić odpowiednią politykę 
ETOWYCH EAU LIEGEEIUJK AES 
łającymi w okolicy. Zbyt łagodne 
postępowanie może doprowadzić 
ECOATEWAASTLOCE CIE TA 
EEEE UZEWNEN FAZICLIEJ 
zbyt brutalne do interwencji Fede- 
CIN NCU ENWTECZHCAEJ 
twojej głowie jest również budo- 
DEMI WALCE CEJ =H 
dzeń chroniących kołonie przed 
EGLE ALU PUNLCESRLELUWU EU 
obowiązków sprawia, że cały czas 





kama | 
|| 


musisz wydawać odpowiednie 
polecenia i nie masz nawet chwili 
UG NNZALELĄ 

Na szczęście, mimo licznych 
(IEF COELUENLOJENIES 
mi nie nastręcza dużych trudno- 
ści, a to dzięki dość dobremu in- || 






































terfejsowi. W ce- 
| RONSLECCJ CUEJ 
możesz obejrzeć 
krótkie demon- 
ZUCH EWA LCYATCH 
ce sposoby kie- 
[W ELUENUMLUULS 
cjonowania kolo- | 
nii. Ponadto au: |, 
torzy gry wpadli 
UEKLE CEA SOI 
mysł. Otóż mo- | 
żesz zlecić kiero- | 
WEELCLUZEW LOCIE i 
nym zarządcom. Ich kwalifikacje 
WEERUEENW ZSŁENCIEN Ira 8 
UDUNEKZZWEKUEJSZJZNIA 
żar najbardziej czasochionnych | 
obowiązków i pozwolą zająć się 
[EOUOEALUEJNEWELIE 

Niestety, FRAGILE ALLEGIAN- | 
MZULNCEWUENOWULECCUJENCCH 
dość monotonna i schematyczna. 
Praktycznie każda kolonia wyglą- 
da identycznie i równie identycz- 
ERU PIELESO RAE MOCNE ICH 
zarządzanie koloniami jest dość | 
czasochłonne | traci się dużo po- | 
trzebnego czasu. Również nie naj- | 
leplej rozwiązano kierowanie po- 
EL WEWEINA W TUE NA 
Konieczne jest ręczne wysyłanie 
statków zwiadowczych do po- 
szczególnych sektorów, a następ- | 
WODZA CE SECT OWEECEWIELEN 
zawartość rud. Brakuje możliwo- 
PEEP WEMIELCZCJ YCH 
ru poszukiwań, aby nie tracić cza- 
EURE EWERSELCLLJLEr2 
LEELIEZACCH 

FRAGILE ALLEGIANCE jest grą 
przeciętną. Nie posiada żadnych 
nowatorskich rozwiązań, lecz jest 
NUCOWE JOLENJELICRYLCH 
naną kosmiczną handlówką. Nieste- 
ty, razi schematyczność rozwiązań. 
Grze brakuje tego „czegoś”, co miał 
MASTER OF ORION, który nie po- 
zwalał przerwać rozgrywki przed 
świtem. FRAGILE  ALLEGIANCE 
stosunkowo szybko się nudzi, a to 
nie wróży jej dużego sukcesu. 
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podróżom na in- 
ne planety przy- 
noszą niezłe zy- 


ielu graczy ciągle jeszcze od- 

W krywa tajniki i smakuje PAN- 

3 ZERGENERAL, a SSluraczył 
nas czwartą już grą z tej po- 
pulamej serii (byt jeszcze 47 
ALLIED GENERAL i FAN- 
TASY GENERAL) - STAR 
GENERAL. Jak nietrudno 
się domyślić, rzecz tym ra- 
zem dzieje się w kosmosie. 
W ciemnych wiekach po 
upadku dawnego Impe- 
rium, w kosmicznej otchłani 
spotkało się siedem róż- 
nych ras (w tym dwa ugrupo- 
wania ludzi — razem osiem stron), by 
rozpocząć krwawe zmagania o hege- 
monię nad planetami. Walka nie toczy 
się jednak tylko w próżni kosmicznej, 
ale i na powierzchni planet. 


STAR GENERAL to rasowa gra 
strategiczna, w której plansza po- 
dzielona jest na sześciokątne pola 
(heksy), a rozgrywka przebiega w ko- 
lejnych turach. Każdy etap dzieli się 
dodatkowo na turę kosmiczną i pla- 
netarną. Gracz może dowolnie usta- 
lić liczbę tur planetamych w jednej tu- 
rze kosmicznej. Innymi słowy, czołgi 
mogą rozbijać się po planecie rusza- 
jąc się np. osiem razy, a w tym sa- 
mym czasie statek kosmiczny będzie 
miat tylko jeden ruch. To ciekawe no- 
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vum oddaje różnicę skali czaso- 
wo-przestrzennej zdarzeń na plane- 
tach i w przestrzeni. 

STAR GENERAL nie jest już wy- 
łącznie wyrzynanką, ale podobnie jak 
FANTASY GENERAL posiada rów- 
nież elementy rozwoju technologicz- 
nego i delikatne zarysy ekonomii. Po- 
szczególne strony konfliktu muszą 
zagospodarowywać _ powierzchnię 
planet, budując kilka rodzajów bu- 
dowli i fabryk, by móc otrzymywać 
nowe punkty zaopatrzenia (wydawa- 
ne na naprawę, wystawianie lub 
szkolenie jednostek) oraz wystawiać 
nowe oddziały. Na planetach znajdu- 
ją się ponadto lądowiska dla trans- 
portowców przenoszących jednostki. 

Również przestrzeń kosmiczna 
wymaga zagospodarowania. Trzeba 
budować stacje kosmiczne na orbi- 
tach planet, umożliwiające budowę 
nowych statków kosmicznych lub or- 
bitalnych fortec. Fu także występuje 
śladowy wątek ekonomiczny, gdyż 
można wystawiać statki handlowe 
(jeden z kaźdej planety), które dzięki 
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kilkoma rasami, 





nicowane preferencje w za- 
chowaniu, reakcjach, stylu 
walki i rodzajach jednostek. 
Daje to bogate możliwości, 
np. w dziedzinie rozgrywki dy- 
plomatycznej, w której jak 
zwykle dominują pieniądze. 
Najważniejszą rasą są 
oczywiście ludzie, zgrupowa- 


| 
| 
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ri wokół Floty, którą ponoć wystawiło 
wielorasowe Przymierze. Ale my wie- 
my, że jest to z pewnością Vi lub VIl 
Flota USA, tyle że przeniesiona 
z ziemskiego oceanu w kosmos (stąd 
też typowy dla Amerykanów pietyzm 
w odtworzeniu różnorodności odmian 
sprzętu, niespotykanej u innych ras). 
Ludzie dysponują też siłami oligar- 
chicznej Schleinel Hegemony (prze- 
piękne, gotyckie statki o wielkich moż- 
liwościach bojowych). Oczywiście, 
obok rasy panów w grze występują 

też różnego rodzaju insek- 
| to- koto- i gadopodobne 
stwory oraz inne tego typu 
anomalie. 

Do gracza należy wybór 
strony konfliktu (niektórzy 
kochają karaluchy, inni pu- 
syketyj. Trzeba jednak pa- 
| miętać, że poszczególne 
rasy posiadają zróżnico- 
wane siły I rodzaje jedno- 
stek, więc trzeba też stoso- 
wać inną dla każdej z nich 
taktykę walki. Przydatna 
jest tu instrukcja, opisująca 
wszystkie _ występujące 
w grze jednostki. 


LWZLŁALLE 
STAR GENERAL oferu- 
zek - 
gotowe scenariusze i ge- 
nerator (bo jednak nie czy- 








Śmiertelny bój 
toczy się między 


które mają zróż- 





sty edytor) scenariuszy. Pierwszy ro- 
dzaj rozgrywki tworzą 24 scenariusze, 
w których gracz musi zrobić to i owa, 
a siły początkowe i strony konfliktu są 
z góry wybrane i rozstawione. Pierw- 
szy scenaliusz jest szkoleniowy, opi- 
sany ponadto w instrukcji. Nie ma 
więc kłopotów z przyswojeniem sobie 
podstawowych elementów gry. 

O wiele ciekawszą formą rozgrywki 
jest możliwość wyboru parametrów 


starcia. Gracz może m.in. określić ficz- 


bę ras uczestniczących w grze, ich 
stan konta, początkowy poziom tech- 
nelogiczny oraz stopień wyszkolenia 
jednostek, wielkość planszy, gęstość 
rozstawienia planet, a także warunki 
startowe (jedna gwiazda w posiadaniu 
gracza, wiele itp.). 


WTYK 

Setki lat starć po- 
zwalają na ukazanie 
rozwoju - technolo- 
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gicznego jednostek bojowych. Wojska 
lądowe mogą dojść do 
stopnia rozwoju, a jednostki floty ko- 
Smicznej nawet do szóstego. Poziom 
rozwoju zależy bezpośrednio od liczby 
posiadanych centrów technologicz- 
nych na planetach (maksymalnie jed- 
no centrum na jednej planecie). Na 
przykład 5 centrów daje nam 4. po- 
ziom technologiczny statków, a kolej- 
ne centrum umożliwia podniesienie na 
4. poziom jednostek lądowych. Po- 
średnio rozwój technologiczny zależy 
od produkcji punktów zaopatrzenia, 
czyli liczby posiadanych planet i bu- 
dowli. Oczywiście samo wybudowanie 
kolejnych centrów nic jeszcze nie da- 
je. Dotychczas istniejące siły trzeba 
upgrade'ować, a przy wystawianiu no- 
wych jednostek pamiętać o zwiększa- 
niu poziomu. Nowy poziom technolo- 
giczny wiąże się nie tylko z nowymi 
parametrami technicznymi czy bojo- 
wymi, ale także z rosnącymi kosztami. 
Podstawą rozwoju jest przede 
wszystkim eksploracja kosmosu (np. 
transportowce i jednostki zwiadowcze 
mogą poszukiwać zasobów na astero- 
idach), odkrywanie nowych planet i ich 
podbój. Na pierwsze miejsce wysuwają 
się różnej pojemności transportowce. 
Gdy posiadają chociaż jeden punkt ru- 
chu, mogą zabierać z dowolnego miej- 
sca planety jednostki bojowe. Przewo- 
żą je w pobliże nowo odkrytej planety 
i desantują na jedno z lądowisk. 
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W przypadku pozbawionych wojsk 
planet wystarczy zająć pierwsze 
z brzegu miasto. Gdy jednak są lam 
jednostki wroga, sprawa może być 
ciężka. Po pierwsze, trzeba się do- 
wiedzieć, ile wróg ma jednostek. Poza 
tym należy zgromadzić odpowiednią 
flotę transportowców wyładowanych 
po brzegi żołnierzami i sprzętem, po- 
nieważ po lądowaniu i rozpoczęciu 
walki nie będzie możliwości odwrotu, 
aż do kolejnego etapu kosmicznego. 
Przez kilka tur będziemy skazani tylko 
na te siły, które wylądowały. 

Sama wałka jest taka sama jak 
w poprzednich częściach serii GE- 
NERAL. Poszczególne jednostki ru- 
szają się i strzelają. Nowością jest 
fakt, że jednostki mogą strzelać póź- 
niej, a nie bezpośrednio po wykona- 
riu ruchu. Jak zwykle obowiązuje 
nas taktyka skupiania siły na jednym 
obiekcie. Nie ma sensu iać kil- 
ku jednostek, bo będą miały spore 
szanse na odbudowę. Przy tym za- 
równo w kosmosie, jak i na lądzie 
trzeba dbać o zaopatrzenie w paliwo 
i amunicję. 

Ciężkie starcia na powierzchni pla- 
net bardzo przypominają starcia 
z drugiej wojny Światowej (patrz: 
PANZER GENERAL). — Artyleria 
wzmacnia obronę przyległych jedno- 
stek i w ataku tamie wolę oporu wro- 
ga. Jest także lotnictwo i jednostki 
przeciwiotnicze, czołgi, działa sztur- 


















© zy uchował się jeszcze ktoś, 
( komu nazwa SETTLERS nic 
nie mówi? Jeśli tak, to naj- 

wyższy czas odrobić zaległości! Nie 
można nie znać tej pogodnej strate- 
© gii o wpadającej w oko grafice. SET- 
g 'LERS 2 (opis SS'37) jest grą stra- 
tegiczną, rozgrywaną w czasie rze- 

© czywistym, opartą na ekonomicz- 
© no-rilitarnej rywalizacji kilku prze- 
e ciwników na ograniczonej planszy. 
Jednak podstawą gry nie jest nisz- 

© czenie wroga, lecz rozwój osady. 
© Tylko przez umiejętną rozbudowę 


e 
© 
e 











* ści. Nie musisz 
e więc _ posiadać 
pierwszego kom- 
e paktu z  SET- 
TLERS 2, by sko- 


rzystać z nowych 
misji. Na MISSION 
GD zawarta została 








© wiasnej kolonii można pokonać  miczną. O ile jednak sama produkcja 


mowe, różne rodzaje piechoty, sape- „a przeciwników. Świat lemingowatych 
rzy itp. W kosmos zaś przeniesiono _ osadników przyciąga niemal każde- 
morskie okręty bojowe — słąd na tle © go feerią barw, prostotą obsługi, po- 
gwiazd dostrzeżemy pancerniki, krą- © godną tematyką. Doskonale relaksu- 
żowniki, niszczyciele, eskortowce itp. „, je po lekcjach. 
SETTLERS 2 to absolutnie naj- 
NADE © piękniejsza strategia, jaką możesz 
STAR GENERAL stanowi godną g zobaczyć. Dopracowana do najdrob- 
konkurencję dla wydanej ostatnio gry _ niejszego piksela grafika SVGA po 
MASTER OF ORION 2. Obie produk- e prostu zabija swym urokiem. Na nie- 
cje szczegółowo ukazują różne © zwykle plastycznej planszy odszu- 
aspekty kosmicznych zmagań obcych g, kać można setki pozomie zbędnych 
ras. W MOO2 najważniejszy jest wy- _ szczególików: szyld nad drzwiami 
ścig technologiczny i rozwój, dopraco- * browaru, rozpalony ogień w kuźni 


rozmaitych dóbr nie stanowi proble- 
mu, na plan pierwszy wysuwa się 
wzajemne położenie budynków na 
planszy i ich drogowe połączenia. 
W grze trzeba wysilić wyobraźnię 
i tak rozplanować osadę, by jak naj- 
bardziej skrócić czas transportu Su- 
rowców z jednego budynku do dru- 
giego i nie stworzyć przy tym jakie- 
goś „wąskiego gardla”, które przyno- 
szone przez osadników produkty za- 
czopowałyby na amen. 

SETTLERS 2 MISSION CD za- 
wiera więcej niż obiecuje sama na- 
zwa. Jest to właściwie „stand-alone 





wą w postaci zupełnie nowej kampa- 
nii (polegającej na podbiciu 7 konty- 
nentów) i dwunastu pojedynczych 
scenariuszy. Dodano zupełnie nową 
grafikę dla scenariuszy toczących 
się na terenach zaśnieżonych. 
Usprawniono także opcje trybu Mul- 
tiplayer. Żeby zagrać w SETTLERS 
2 z kolegą, nie musisz go już nama- 


wane w najmniejszych szczegółach, © czy świalło gómiczych lamp odbija- 
jściu do 


a walka to tylko wypadkowa odkryć. 
W SG rzecz ma się odwrotnie. Co jed- 
nak ciekawe, obie gry pozostawiają 
niedosyt. W MOO2 bitwy są często 
zbyt śmieszne, by traktować je po- 
ważnie, a z kolei w SG rozwój ekono- 
miczny i technologiczny są ledwo na- 
szkicowane. 

STAR GENERAL posiada jednak 
cechę, która zapewni mu większy od 
MOO2 sukces. $G jest, tak jak wcze- 


śniejsze gry serii, podobny do Sza: g 


chów czy warcabów, gdzie reguły są 
jasne i czytelne, niespodzianki zda- 
rzają się rzadko, a żaden aspekt gry 
nie absorbuje zbytnio uwagi gracza, 
pozwalając na pełne zaangażowanie 
szarych komórek w planowanie zwy- 
cięstwa. Kolejne gry serii generalskiej 
są co najmniej równie dobre, w każ- 
dej ukazuje się coś nowego. a wątki 
ekonomiczno-rozwojowe wzbogaca- 
ją soczyste chwile mordu. 





PE DOS/WKŃ 


e Strategicznej. SETTLERS 2 są do- 
Berger e kładnie dopracowaną grą ekono- 


Mindscape, SSI 


DYSTRYBUTOR PC — OPTIMUS BIS CENA: -PO 
Hm. 486 DX2/66, 8 MB RAM gy 


wiać do przyniesienia ze sobą kom- 
putera, wystarczy podlączyć pod 
PeCeta drugą mysz! Bomba, 
wreszcie ktoś na to wpadł!!! Ab- 
solutną nowością jest także za- 
łączony na kompakcie... edytor 
scenariuszy! Umożliwia on two- 
rzenie nawet bardzo skompliko- 
wanych i urozmaiconych map. 
Od tej chwili zabawa w SET- 
TLERS 2 wydaje się nie mieć 


jące się na ścianie przy wej 
kopalni. Nie mówię pzm 
© już o sprawach tak 
e oczywistych, jak ani- 
e malutkich po- 
staci osadników. 
© Drwale ścinaj 


drze- 

ew. n 

eee 1 
obstukują 


© skały. Walcząci 
nierze 1 


version" — nowe wydanie tej gry 
















żone kombini 
© sów, zależnych od 
© rasy, do której przy- 
należą. Po planszy 
skaczą króliki, biega- 
© ją owce i sarny. Drzewa kołyszą się 
© W rytm podmuchów wiatru. Obłęd! 
e Mimo że śliczne widoczki wypłu- 
kują porcełanowe plomby z zębów, 
© to nie one stanowią o jakości gry 


e _ Blue Byte 
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DYSTRYBUTOR PC — CD PROJEKT CENA:-PO 
PE DOS/WIN Min. 486 0X2/66, 6 MB RAM 
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SZKIELETOR 


łym świecie. Nie powinien więc dzi- 
wić fakt, iż tytuły wszystkich kolej- 
nych gier MAXIS rozpoczynały się 
od słowa SIM, np. SIM ANT 
(SS'18), SIM TOWN (SS'28) czy 


Na początku wybieramy odpo- 
wiadającą nam strefę klimatyczną 
i mapę parku. Pierwszym krokiem = 
powinno być zasadzenie drzew 


nującego rezerwatu przyrody. Jed- 
nak tak naprawdę tworzenie rezer- 
u jest jedynie środkiem, dzięki 
emu maluchy mają okazję na- 


SIM ISLE (5S5'40). Również tytuł 
_ najnowszej gry zachowuje tradycję 
nazewnictwa i brzmi SIM PARK. 


uczyć się rozpoznawać różne ga- 

tunki roślin 1 zwierząt oraz pojąć 
współzależności występujące w tań- 
cuchach mowych. 


i krzewów, a następnie traw i kwia- 
tów. Oczywiście, wystarczy obsa- 
dzić jedynie część rezerwalu, gdyż 
później rośliny będą się rozsiewać 


SIM PARK należy d = 

serii Maxis Kids, 4 
zma u przeznaczonej dla / 

IM CITY (or ie 35), pierw najmłodszych W tej 

S szy z serii | w, odniósł _ grze zadaniem gra- 
olbrzymi sukces i sprawił, że cza jest stworzenie | 
firma MAXIS stała się znananaca- właściwie  funkcjo- | 


same i porastać po- 
| zostały teren. 
O zwierzęta nie 
| trzeba się zbytnio 
martwić, gdyż zwa- 
bione dużą ilością 
pożywienia same 


czeniu 
po | 
| parku 
a 
«a 











sprawdzić, jakie fa zwierząt 
Są już w rezerwacie, a jakie można 
jeszcze w nim umieścić. I właśnie 
od tego etapu zaczyna się nauka. 
Po pierwsze, gracz musi zidentyfi- 
kować każdy z gatunków roślin 
i zwierząt. Rośliny rozpoznaje się 
po wyglądzie liści, kwiatów czy 
OWOCÓW, a e A na -. zad 


należy sprowadzić odpowiednie 
drapieżniki. Na koniec można zająć 
się budową ścieżek, tawek, fontann 
i wielu innych sprzętów, mających 
za zadanie ułatwić i uprzyjemnić 
zwiedzanie rezerwatu turystom. 
Niestety, SIM PARK posiada 
wady. Przede wszystkim wpaja 
dzieciom blędne przekonanie o bra- 
kę ia ze strony dzikieh 


rzął. Tur i spokojnie space= - 


sh całym parku i nawet 
nii .odaę grizziy, aligatory, wilki 
1 inne groźne drapieżniki nie zwra- 
cają na nich uwagi, Tworząc pro- 
gramy przeznaczone dla najmłod- 
szych należy pamiętać, że dzieci 
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przyjmują większość informacji bez- 


Mr swobodne poruszanie 
się po prawdziwym rezerwacie mo- 
głoby Sri się tragicznie. Re- 
zerwał można tworzyć znie 
w Ameryce Północnej i w p * poja- 
wiają się jedynie gatunki występują- 
ce na tym obszarze, Szkoda, że nie 
będziemy mieli okazji 
założyć rezerwatu żu- 
brów w Polsce. 

SIM PARK jest grą 
bardzo rk i intere- 


powodzeniem sto- 
sowany od wielu tat i za- 
wsze przynosi znakomi- 
te efekty, gdyż wiadomo- 
ści zdobyte w ten spo- 
sób na długo pozostają 
w pamięci. Niestety brak 
polskiej wersji językowej 
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znacznie ogranicza liczbę 
potencjalnych — użytkowni- 
ków, gdyż maluchy nie znają 
języków obcych, a starsi za- 
pewne będą woleli przejrzeć 
jedną z wielu znajdujących 
się na rynku encyklopedii. 
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| ajpopularniejsza na świecie 
| N EWLCUJELEW EOUEKEEH 

thering doczekała się 
wreszcie komputerowej edycji. Mó- 
wię „wreszcie”, gdyż w odróżnie- 
niu od MAGIC: THE GATHERING — 
BATTLEMAGE (opis $S'44) wyda- 
nej przez ACCLAIM, która z praw- 
| dziwą „karcianką” niewiele miała 
| wspólnego, produkt MICROPROSE 
wiernie odwzorowuje karciany pa- 
jedynek. Tym, którzy do tej pory 
EKENULECJEC CA CUHEULCH 
mi, polecam artykut „Gry Karcia- 
LEWAUETOLEA 

Produkt MICROPROSE składa się 
z dwóch niezależnych części. 
Pierwsza umożliwia rozegranie tur- 
nieju z komputerem. Do wyboru jest 
kilkadziesiąt gotowych talii, ale 
można także ułożyć własną talię. Do 
dyspozycjj są wszystkie karty 
EZR W RŁEL CWA 
ne, wśród których są m.in. wszyst- 
kie Moxy, Berserk, Demonic Tutor, 
ULEB ELKA ECCE CCK) 
M:tG, warta kilkaset dolarów — 
Black Lotus. Ponadto specjalnie dla 
U WIECZORZE ULECIHA TWA 
ślono nowy dodatek o nazwie 
Astral, składający się jak na razie 
PAPA GU NCZE EEG CJE 
oraz artefakt i ląd, 

Druga część to klasyczny RPG. 
Jego akcja toczy się w świecie zwa- 
nym Shandalar, którym rządzi pię- 
ciu okrutnych Magów, władających 
poszczególnymi kolorami magii. 
Oczywiście żaden z nich nie zamie- 
rza dzielić się władzą z rywalami 
|i każdy pragnie zostać jedynym 
| władcą. Dlatego też krajem wstrzą- 

sają magiczne pojedynki, których 
rezultaty często okazują się opiaka- 
ERZE CCK EMLUCC ELU 
okolicznych wiosek. Ponadto po- 
plecznicy Magów bezkarnie tupią 
kraj, pogarszając i tak już tragiczne 
położenie wieśniaków. Na szczę- 
CWE OIECYAJEJYAA 
Qd najmiodszych lat wychowy- 
WE EEREWELCHNMKENCUEWA 
LEJE WTZ ACEJE TUE LEE) 
odpowiedni wiek, ojciec, chcąc za- 
pewnić ci przeżycie, wysłał cię do 
OAUELM ALLOW OR OC 
zrobiłeś jednak coś, czego nikt się 
| nie spodziewał. Zamiast złożyć 
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przysięgę wier- 
ności jednemu 

: z Pięciu, posta- 
nowiteś wałczyć z nimi i uwolnić 
EEE UOOREWIUNEELKJG) 
stałeś się banitą, którego każdy 
może bezkarnie zabić. Piątka wie 
doskonale, że na razie brak ci do- 
świadczenia i, przede wszystkim, 
PECO ONLENCZENUCNCCC 
groźny. Jednak pozostawiony sa- 
ELU EMULE 
WEJENECJECECZJW IZ 
niem. Z tego powodu stałeś się ce- 
lem największego polowania w hi- 
EE OUELEUSEIENACEEEWANEKUCA 


zaczynałeś wątpić w słuszność 
OOWOREWZIAROCEWENICWAA 
darzyło się coś, co umocniło twoją 
wiarę i dało nadzieję na sukces. 
- | EGOJOLCZACEUPENEELEJ 
EM WLEN OWOCOW ACE 
EPAR ZI LOWEONLUIJECYA 
z tego spotkania, poza słowami, 
które nie wiadomo skąd znalazty 
OMAWIA 

MI TJENCO LERTZUSCNESNUrA A 
skanie poparcia mieszkańców wio- 
sek. Musisz zostać shandalarskim 
R U LCUWU I ESEWARUCEWICH BEI 
przerażeni i musisz ich przekonać, 
że naprawdę chcesz i możesz im 
OLLOCAR LO EOIŁACSELON rc 
nich zadania. Tylko w ten sposób 
możesz zdobyć ich zaufanie i po- 
znać położenie źródeł magii oraz 









uzyskać łatwy dostęp do potężnych 
zaklęć i magicznych przedmiotów. 
Nowe czary możesz również zdobyć 
wygrywając pojedynki z popieczni- 
kami Magów i smokami strzegącymi 
skarbów lub badając lochy opusz- 
czonych budowli, ale pamiętaj, że 
WEJCOSEREW ENO ELLIE 
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LG IŁELUSEERWELOWCELONA 
choć tamtejsze ceny nie należą do 
niskich. Pamiętaj, by dobrze wyko- 
rzystać każdy pobyt w wiosce. Tyl- 
ko tam możesz nauczyć się zdoby- 
tych czarów lub wyrzucić ze swej 
pamięci te, które uznasz za nieprzy- 
datne. Nie zapomnij również o zapa- 
sach jedzenia, gdyż bez niego szyb- 
ko opuszczą cię siły. Te rady muszą 
ci wystarczyć, gdyż na mocy staro- 
żytnego paktu nic więcej nie mogę 
powiedzieć ani zrobić. Żegnaj 
śmiałku, powodzenia...” 

Obudziteś się wypoczęty w nie- 
znanej części Shandalaru. To dziw- 
LENE AUE ZEEICEKK CSCA 
ale dobrze wiesz, co starzec miał na 
LD EJALELSROWEW UUON ef siCA 
JEWEL WENN AELELU 
by... Legendy mówiły prawdę! Szó- 








EWIE EUREROWO EMOCJE UC 









naprawdę zacznie się bać! 

Właśnie w tego młodego maga 
AOCEZEFK ACE ACL 
RING, a twoim celem jest walka 
o wolność Shandalaru. Jeśli nigdy 
UI EENLEUSE ZOE AL 
warto abyś kilka razy obejrzał pro- 
gram instruktażowy niezwykle sta- 
rannie i fachowo przygotowany. Za- 
sady zostały zilustrowane przykła- 
dami, więc latwo przyswoisz sobie 
wszystkie obowiązujące podczas 
pojedynku reguły. 

Rozpoczynając grę wybierasz 
kolor magii, którego zaklęć chcesz 
używać w pojedynkach z innymi 
magami, i otrzymujesz kilkadziesiąt 
losowo wybranych kart. Wybór ko- 
loru nie jest ostateczny i do nicze- 
go nie zobowiązuje. Jeśli w trakcie 
gry zdobędziesz czary nale- 
FEE LUBLOICNA 
również możesz z nich ko- 
rzystać, pod warunkiem że 
| zdobędziesz również lądy 
zapewniające  odpowied- 
niego koloru manę, czyli 
energię magiczną. Ostat- 























UNO ENEA dB UELIE) 
oraz portretu. 

Na początek powinieneś udać się 
do wioski i ułożyć swoją talię. Co 
prawda starłowo masz już jedną 
ułożoną, ale zawsze warto ją przej- 
rzeć. Poza tym można mieć aż trzy 
talie, każdą ułożoną na specjalną 
okazję — przeciw konkretnym kolo- 
rom talii rywali, co znacznie ułatwia 
rozgrywkę. Zmiana aktywnej talii 
| CELNE CWU EJUEA 
z wyjątkiem pojedynku i badania lo- 
WU ACIELECA CUNEO 
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Poruszając się po krainie pamię- 
taj, że nie jesteś w niej sam i że cią- 
gle jesteś zwierzyną łowną. Na 
szczęście w Shandalarze wszyst- 
kich pojedynkujących się czaro- 
dziejów obowiązuje specjalny ko- 
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CU IEEJEK ENNY LICEA 
Ely LUW Cres ORICIOEN 8 
O CUENCEWCENKA CI Cr) 
UECEJELIELCUCEZ CEE 
ENESRUNIC Er" ELSE 
bardzo zależy ci na wylosowanym 
czarze, możesz uniknąć pajedyn- 
ku, płacąc pewną sumę w złocie, 
ZEE CNN ZELLULCH 
Gdy zdecydujesz się walczyć 
i przegrasz, to tracisz jedynie za- 
klęcie, gdyż zwycięzca jest zobo- 
wiązany pozostawić pokonanego 


przy życiu, a nawet 
pomóc mu odzyskać 
CU ALCIACIWELELA 
że jeśli spotkasz go 
jeszcze raz, może on 
ponownie wyzwać cię 
LENE LELANO A 
wiście, jeśli utracisz 


najlepsze czary, będzie ci o wiele 
| UUNOWY EE UCOOE LUYCUHCJ 
WEWN ELE ELULEJA 

PIO LOLELIEWLIILSTEFM 
dań zlecanych przez wioskowych 
mędrców, gdyż jest to źródło cen- 
nych zaklęć i magicznych przed- 
miotów. Większość potencjalnych 
przeciwników jest przeciętnych, 
choć zdarzają się zarówno dużo 
CESE ciebie, je |LGKCEJNSCJH 
Stanowczo odradzam, przynajmniej 
na początku, wyzywanie na pojedy- 


nek smoków. Łupy są co prawda 














EAU LUSZLLENEUJEY Z ECJ 
zwycięstwa nikła, gdyż 
smok ma 20 punktów życia, 
a ty na początku gry zaled- 
WERUACE ECH WNE AEC 
POWIEDZĄ ZE LU ex 
ziomie trudności). Liczbę 
punktów życia można 
PALCA LEICECUCH 
EEC UN WCZK WC GA 
wych mędrców — czasami | 
zdarza się, że wdzięczni wie- | 
śniacy pokażą drogę do źródła ma- 
gli gig z którym zwiększy 
UDIEKUA 

W czasie gry od 
czasu do czasu na- 
UUCZSJCLEJEMUA 
które zawsze warto 
dokładnie zbadać, 
gdyż są w nich ukry- 
te potężne zaklęcia. 
LICZENIE WE 
również zamieszka- 
ENRUrYAUOWA 
których _ będziesz 
musiat pokonać, by 
zdobyć czary. 
W podziemiach mo- 
LCYSNESZ CCC 
| UEHOCLELUECICTA 
LE CEIWANCEH 









dotyczące zaklęć. Jeśli odpowiesz 
poprawnie, otrzymasz wymieniony 
czar, a jeśli nie, to będziesz musiał 
wałczyć z przyzwanym przez perga- 
min czarodziejem. 

Jeśli chodzi o techniczną stronę 
CU AOLEWSELWACEWOŁZTA DA 
Szata graficzna jest bardzo staran- 
ULEWY GUELENENOWU TUW 
CEL EEN CU CYC) LUC JCJ 
[EULA CHWICHNED JELONKA 
Oczywiście wszystkie karty posia- 
dają oryginalne ilustracje, więc ci, 
którzy jeszcze nie widzieli niektó- 




















CUM NIE SKUUCEN UNE] 
| TCZZYCEN W HLECAME CUT 
muzyczna również została wyko- 
nana w pełni profesjonalnie. Pod- 
ZETA EWASZELNEIA Er ALE 
nastrojowa muzyka, a w czasie po- 
| EMULTEZELIUNCT LUZY 
rom odpowiednie efekty dźwięko- 
we. 

W sumie MAGIC: THE GATHE- 
RING jest produktem bardzo uda 
nym. Jego jedyną wadą jest sposób | 
kierowania postacią. Otóż, ruchami 
EEC OWERCL U EOEUUNELE 
po puszczeniu klawisza mag nie | 
staje, lecz idzie dalej i aby go zatrzy- | 
mać, trzeba wcisnąć spację. Jednak 
po pewnym czasie i do tego można 
się przyzwyczaić. Główną zaletą 
programu jest bardzo udane połą- 
e RPG ze strategią. Kluczem 
do sukcesu jest zarówno | 
| odpowiednie ułożenie talii | 
oraz sposób rozgrywki, jak 
| | badanie świata w celu od- | 
BST EEE WUCCKCZJ 
ZOO CENOW EE LUZ 
i przedmiotów magicznych. 
BEEELENCA JE HELEN 
długie godziny. Połecam ją | 












wszystkim miłośnikom strategii, 
gier role-playing, a przede wszyst- 
IWLCLELELN 

ELO EJLELK JELCZ | 
LRIENLUTENWIENIC GEM ENG) 
pierwsze, trwają już prace nad roz- 
ZEE WELIIKENIECIEM LUUNALCLU 
z innych dodatków. Po drugie, roz- 
poczęły się już prace nad MTG 2. 
Roboczy tytuł brzmi ICE AGE, 
a w grze znajdą się karty z wszysi- 
kich dodatków do Homelands, bez 
PWIELEEENLULCEENAJ EC CSI 
część ma również zawierać opcję 
Multiplayer! 





C(walineczka 


P.S. W dniach 11-13 kwietnia 
odbędzie się w Warszawie w Na- 
LO LEJNIUKPETCELOE OUT A EJ 
FEI EKES AIETALCELE 
oraz Middle Earth. Wszystkich za- 
interesowanych serdecznie za- 
praszamy. Dokładnych informacji 
udziela Jakub Wysoczański, tel. 
(0-22) 6336717, e-mail JWY- 
SOCZGSGH.WAW.PL. 

SEGRET SEAWICZ 545 Gl 


PPEYTYTYYREKYTENE EEE 





















|.Ś Creatures - <lln Named> 


Ele View Camera Tocis Noms Help 


Far Help, pressF1 


hyba żadne hobby tak nie cie- 
szy, jak kolekcjonerstwo. Ludzie 
na całym świecie zbierają różne 
różności, mają wspaniałe kolekcje swo- 
ich skarbów. Sama przeszłam przez 
parę etapów takiej zabawy. W daw- 
nych, ciężkich czasach kolekcjonowało 
się nawet kolorowe pudełka po pastach 
do zębów. Najważniejsze, że można się 
było wymieniać ze znajomymi i widzieć 
w ich oczach błysk zazdrości na widok 
naszych cudowności. Dzisiaj, w dobie 
komputerów i Intemetu, kolekcjonuje 
się coś innego — Norny, stworzenia ż 
jące w świecie 
zwanym Ajbią. Jest 
to świat wykreowa- 
ny w grze CRE- 
ATURES, bogaty 
w różne niespo- 
dzianki, _ można 
w nim znaleźć je- 
dzenie, trujące al- 
bo pożyteczne zio- 
la, zabawki i inne 
gatunki zwierząt”. Na nasze une Nor- 
ny czekają tu również groźne niebez- 
pieczeństwa — jak w życiu, bowiem za- 
mierzeniem twórców gry było stworze- 
nie kompulerowej symulacji życia, na 


BIRTH 


które gracz ma co prawda pewien 
wpływ, ale które zdeterminowane jest 
w dużym stopniu przez swoistą infar- 
mację genetyczną każdego Noma. Kie- 
ując Nomami uczestniczyrny w proce- 
sie ewolucji gatunku, w znacznym stop- 
niu decydując o jej przebiegu. Przy oka- 
zji uczymy się odpowiedzialności, co 
może okazać się niezią zaprawą przed 
kupnem prawdziwego zwierzątka. 
Norny, małe stworzonka, wykluwa- 
ja się ze specjalnych jajek, których na 
początku gry jest jedynie sześć. Na- 
leży się więc nimi troskliwie opieko- 


wać, gdyż zmarno- 
| wanie chociażby 
jednego ogranicza 
dostępną pulę ge- 


netyczną.  Prze- 
ciętny Norn żyje 
około 15 godzin 
(rzeczywistego 
czasu grania) 
i przechodzi przez 
różne stadia roz- 
woju, tj. stadium niemowlaka, dziec- 
ka, a w końcu zostaje dziadkiem (od 
wieku 10 godzin wzwyż). Tak więc 
zostaje nam przydzielona bardzo 
przyjemna, jak się na początku wyda- 


je, rola pana i ka Nornów. Musi- 
my nauczyć je mowy, nazw różnych 
przedmiotów i przeprowadzić przez 
ciężkie życie lecząc i karmiąc w razie 
potrzeby oraz zabawiając. Przede 
wszystkim musimy je jednak nauczyć 
samodzielnego myślenia i rozwiązy- 
wania coraz bardziej skomplikowa- 
nych zadań. Trzeba przyznać, że jest 
to ciężka praca. Nasz maty pupil, jak 
każde małe dziecko, jest troszkę czu- 
purny, więc czasami trudno się z nim 
dogadać i tak jak przy prawdziwym 
dziecku, potrzebna jest święta cierpli- 
wość. Na szczęście Nom potrafi być 
też rozkoszny, co rekompensuje nam 
trudności wychowawcze. 


cych takie same cechy. Kiedy Nomy lą- 
czą się, ich materiał genetyczny ulega 
przypadkowej, zupełnie jak u ludzi, wy- 


mianie. Rodzi się dziecko, które ma ce- 
chy odziedziczone w różnym stopniu po 
obojgu rodzicach. Niektóre cechy deter- 
minowane są informacją genetyczną 
matki, a inne Ojca. Niektóre zaś powsta- 
ją dzięki zmieszaniu się cech obojga ro- 
dziców. Na początku zaczynamy grę 
z sześcioma jajami, które przygotowali 
dla nas twórcy gry. Potem możemy do- 
wolnie krzyżować naszych podopiecz- 
nych, by w ten sposób osiągać różne 
cechy. Niektóre z nich są dobre, ale nie- 
które mogą być złe. Niekiedy zachodzą 
u naszych Nornów mutacje, czyli przy- 
padkowe zmiany informacji genetycz- 
nej. Czasami takie mutacje są korzyst- 
ne, tzn. nowo powstała w ten sposób ce- 


się uczą, czy są posłuszne... Jeżeli 
stwierdzimy, że cechy naszego Nor- 
na nadają się do przekazania potom- 
stwu, możemy połączyć go z innym 
tajnym stworkiem, otrzymując w ten 
sposób coraz doskonalsze Norny. 
Na początku wspomniałam o ko- 
lekcjonowaniu Nomów. Ale cóż ma 
z tym wspólnego Internet? Otóż, 
w Specjalnym internetowym sklepie 
możemy kupić nowe lekarstwa, kra- 
jobrazy czy zabawki. Ostatnio poja- 
wiła się także nowa, doskonalsza 
wylęgarnia, którą za pośrednictwem 
Internetu możemy otrzymać bezpłat- 
nie. Oprócz tego możemy wysłać 
nasze stworzonko w podróż do kom- 
putera koleżanki lub kolegi. Jeżeli 
oni wyhodowali superNoma, to mo- 
że w połączeniu z naszym Nornem 
wyjdzie super-superNorn? Możemy 
się także pochwalić Nornem koledze 


interesujących lokacji i fajną muzycz- 
ką. Oczywiście, nie zachwycą się 
CREATURES miłośnicy szybkiej ak- 


cji czy bezlitosnej rąbaniny, ale nie do 
nich ta gra jest adresowana. Do wad 
CREATURES trzeba zaliczyć dość 
wolne tempo gry. Czasami, kiedy 
cierpliwość jest już na wyczerpaniu, 
mamy ochotę zamordować naszego 
„ukochanego” Norna. Wydaje się, że 
autorzy nie mogli się do końca zdecy- 
dować, co bardziej rozwinąć: wątek 
opiekowania się zwierzątkiem czy 
eksperyment genetyczny. Myślę jed- 
nak, że dodatek do gry, który ma się 
ukazać na rynku jeszcze w tym roku, 
rozwiąże wszystkie problemy. Będzie 
to specjalne rozszerzenie, dzięki któ- 
remu gracze będą mogli „wykorzy- 
stać” osiągnięcia inżynierii genetycz- 
nej, mając możliwość zmiany infor- 
macji genetycznej Nomów. Oczywi- 
ście, wzrośnie wtedy ryzyko wyhodo- 
wania Norna — potworka, ale też 
i szansa na sukces. 


GREATURES jest przeznaczona 
dla tych wszystkich, którym znudziły 
się oklepane schematy gier i którzy 
szukają nowych i oryginalnych wy- 
zwań. Takim wyzwaniem z pewnością 
jest sposobność stworzenia sztuczne- 
go, jak najbardziej doskonałego „życia” 
i powtórzenia osiągnięć pani Ewolucji. 
Powodzenia wszystkim graczom życzy 
mój Nom - C(wjalineczka, który po 
swojemu stwierdził „Krupik come da”. 
Tak więc muszę wracać do komputera 
i zabrać się za jego dalszą edukację. 

Na koniec kilka rad dotyczących 
wychowania: 

— przed użyciem dysku z jajami 
przegraj dane na inną dyskietkę — jajo 
zabrane z dysku znika bezpowrotnie; 

— możesz zachowywać swoje 
Nomy na dyskietce; 

— maluch wykluje się z jaja szyb- 


ciej, jeżeli umieścisz je w inkubatorze; 


— trzeba zabawiać Norna, urucha- 
miając różne przedmioty; 

— Noma nie należy karcić bez po- 
wodu — może się to odbić na jego 
psychice; 

— na początku zarejestruj swojego 
Norna i nadaj mu imię (Uwaga: nic 
tak dobrze nie robi, jak nazwanie go 
imieniem znajomego); 

- żadne prośby ani groźby nie 
przyciągną uwagi Norna tak, jak taj- 
na zabawka; 

— szybko naucz Noma używać 
czasowników — zrobisz to przy po- 
mocy specjalnej maszyny nad kuch- 
nią. Powtarzaj słowa po kilka razy, 
aż Nom powtórzy je we właściwy 
sposób; 

— wydajesz polecenia Nornom 
(oby cię słuchały!) pisząc je na kla- 
wiaturze; ostatnio wydane polecenie 
można _ powtórzyć, _ wciskając 


CTRL-S. 
Krupik 


Warner 


DYSTRYBUTOR PC - OPTIMUS BIS  CENAx—PO 
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ZWIERZĘTA ŚWIAT Ą 


Multimedialny album zwierząt, zawierający kilkaset 
pięknych zdjęć, informacji i ciekawostek oraz 
sekwencje video i głosy zwierząt. Ciekawy system 
menu opracowano w dwóch : 

wersjach: dla dzieci i dorosłych. ę 
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Tainteraktywna książeczka dladzieci to dużo więcej Atrakcyjnym uzupełnieniem 

niż bajka. Pelna kołorowych ilustracji, z postaciami, programu jest znakomita „”*y SĄ 
które ażywająpo kliknięciu na nie myszką. Do każdej trójwymiarowa grafika, muzyka oraz Z 
strony dołączono zabawne puzzie i kolorowanki. efekty dźwiękowe. 


Ukladanki wyrazowe uczą literowania i poprawnej 
pisowni. Jesttu również słowniczek wyjaśniający 
znaczenie trudnych wyrazów. Historyjki obrazkowe 
ćwiczą spostrzegawczość i pamięć. A do tego 
muzyka i czytany tekst. Program stanowi ciekawe 
połączenie zabawy znauką. 


Ge POKOLORUJ ŚWIAT b 


Wspaniała multimedialna kolorowanka dla najmłodszych 
rake. propozycje kilkudziesięciu ilustracji. Oprócz 
kolorowania obrazków, sm gay, OB kał dra 
elementy, a następnie pajak rysunki zapisać na dysku lub 
wydrukować. Są tu również zabawy w postaci ak i 
zgadywanek natemat kolorów, ich nazw oraz trudniejszych poj 
Dzieci uczą się także figur geometrycznych i (ai 
spostrzegawczość. Dodatkową zaletą programu jest muzyka oraz 
ciekawy, animowany system menu. 


PUZZLE e GALERIA KLIPA r Ów 


Bogaty zestaw puzzli dla wszystkich fanów układanek. Każdy obrazek lub 








zdięcie można układać w dowolnym, z siedmiu systemów puzzli. Sąto min. Kilka tysięcy wyselekcjonowanych klipartów przydatnych zarówno 

układanki JE or. obwae, czasowe, porównawcze itp. Istnieje domu, [ki biurze, za oo różnego rodzaju dokumentów 
gene boru stopnia trudności. Program przygotowano w docrycrzoszi istów, aa p! 

bę óch RA O apa Poeci 2400 kipi w kaman, BM*; CDR, TIE, WMF: 


- kilkaset całkiem nowych polskich klipartów; 
- szczegółowy opis każdego Klipartu; 
- rewelacyjny system menu; 
- Szybkie wyszukiwanie wg zaw i nazw klipartów; 


KM 


















Zbiór wyj łącznie pol- 


Form kardy, 
skich wee oka 


motocykie, szyb 
kię samochody, 
wyścigi konne i 
inne... 


Zestaw gier dla 
osób o mocnych 
nerwach. Mrocz 
| ne korytarze, du- 
chy, wiedźmy, 
potwory... 


edukacja, słowniki, 
aliasy, programy t- 
k, encyklopedie... 
przydatne w szkole, 
biurze i domi 


SpA: 
chg ier z doskona- | 
| lą gratiką i dźwię- 
kiem m.in. gry wirtu- 
alne, przygodowe, | 
gtrategiczne 


słóweki ko ca: | | 
|.angielskieqo, 
ografii, piostyki. 





5 Płyta 2 programna: 
mni i grami OprACO- 
| z ją 0 
wiet - do | h 
nauki allabetu, ko- ź tu można gry przy- 
lorowanki oraz - lablry 
blef SĄ ś i we. „układanki 
mocy „A £! inne 
Windows 9% Dla 


| Pisownia, sław- 
nictwo, gramaty- 
ka, wiele testów, 
dyktand, ćwiczeń 
itp. Dzięki niej po- 
kor swój an- 


Piłka nożna, ko- 
szykówka, box, 
wyścigi samx- 
chodowe, 5za- 
chy... 


Stowniki, nauka 
gramatyki, pisow= | | 
ni, testy, zagadki, 
ćwiczenia, itp. 





| Programy do Klika tysięcy plików | 
tworzenia grafiki 
3D, przestrzen | 
nych animacji, 
stereoqramów, 





| Gry symulujące 
samoloty, sama- 
ki chody, statki ko- 
smiczne, wyścigi 


Zamki, potwory, 
czary, łochy, ba- 
Śnie | przygoda, 
maglczy świat 


MID podzielonych le- 

matycznie na jazz, 
Wer efekty dźwiękowe, , egzołykę, muzykę ta- 
du rmuzykę. i gal neczną elektronicz 
Boje I JAA ramię poni 
wyc 


Gry Fantasy i 
p Kaźcia, zawiera ciekawy I ktwy w obudzę system mer oraz opisy programćw! ger w język posk Programy na płytach w wsrsjach shareware, reaware, pubiic dorrain iplayable demo. 


Pytaj w MPM sklepie komputerowym lub zamow u nas. 


| Symulatory 2 
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PODAUCATTYA 
DIE HARD 
ARCADE 
|IORYAEI 





Zapowiedziana miesiąc temu recenzja FIGHTERS MEGAMIX z przyczyn, o których wolelibyśmy nie mówić 
pojawi się dopiero w przyszłym miesiącu. Nie ma jednak powodów do narzekań, gdyż mamy kilka gier jesz- 


cze ciepłych! Szczególnie zwróćcie uwagę na DIE HARD ARCADE oraz na COOL BOARDERS - z ostatniej sesji 
te dwie gry podobały mi się najbardziej. Kwiecień będzie ważnym miesiącem dla gier video - prawdopodob- 
OWATULUCJETA CET OPO EWA ELLO WOLE LEK OLEG UTA JL ZNA 


GHTER 3 na konsolę firmy SEGA. Możliwe że otrzymamy nowe informacje na temat gry MORTAL KOMBAT 4. 
Także w przypadku konsoli nastąpiła dewaluacja ocen. Przyzwolta gierka dostaje teraz 5/10. Zapraszam 
WE LLAKLNOCELE R LOKALU EW ZO OE O ZEL EK YULI DEV JCIE OEL AM 


C= Z-O0V. WPI OSĆ? WS ZĘ 


© Wiadomość roku: SONY obniża csnę PlayStation! Od 1 marca PSX kosz- 
tuje w USA jedynie 129 dolarów. Obniżka zbiega się z osiągniętą przez S0- 
NY liczbą 12 milionów sprzedanych konsol, z czego aż 2 mln rozeszło się 
w Europie. Nie jest to mała liczba, jednak uświadamia, że dla konsol priory- 
tetowymi rynkami są USA i Japonia. Ale to nie koniec dobrych wieści. Ofl- 
cjalna cena PSX'a w Polsce również ulega obniżeniu, do 649 złotych (zawie- 
ra VAT i oplaty celne). Dodatkowy control pad kosztuje teraz 99 zi, a karta 
pamięci 89 zl. Jednocześnie wprowadzana jest platynowa seria gier: TEK- 
KEN, TOSHINDEN, RIDGE RACER, AIR COMBAT, DESTRUCTION DERBY 
i WIPEQUT w cenach detalicznych 99 zł każda. 





© Nintendo 64 tanieje za to w Japonii. Od 14 marca cena konsoli spada. 
z 204 do 137 dolarów! W Ameryce i w Europie wszystko pozostanie na razie 
po staremu. W chwili, gdy to czytacie, Nintendo 64 powinno być już dostęp- 
ne w sklepach na terenie naszego kraju w cenie ok. 1100 zt. 


© Niedawno zakończył się najbardziej prestiżowy, międzynarodowy turniej 
VIRTUA FIGHTER 3. Najlepszym zawodnikiem na świecie został 15-letni re-* 
prezentant Korei, Shin Eui Wook. Grając AKIRĄ Shin ustanowił niewiary- 
godny rekord 188 zwycięstw z rzędu. Wszyscy obecni na turnieju Tetsijino- 
wie (mistrzowie poprzednich tur- 
WOOD ZYEUKIUUERUWNCIEH 
OWEWLOWCELUCLUW 
i.. dostali łomot! Chłopak na- 
prawdę jest niewiarygodny, po- 
dobno wyczuwa zamiary prze- 
OWLENANŁEJUWANKYA 
konaniu przez niego ruchu. 
o JEMEWELECEWEN NZ 
letniość, stanie się cennym na- 
bytkiem dla koncernu SEGA jako 
betatester nowych mordobić. 


© Tym razem już na pewno Fl- 
CESE NILKA 
nowsza produkcja zespołu AM2 
EPZLEKWLWULOWZAJCAJEY 


TUA FIGHTER i FIGHTING VIPERS 
— Saturn. 


ż e... 


UERUUUKDA 


[UICELIE 





© QUAKE pojawi się przed końcem roku w wersji na konsolę Saturn, a już | 
za kilka miesięcy w jego ślady pójdzie DUKE NUKEM 3D. SEGA testuje wta: | 
śnie trzy metody gry multiplayer (przez NETLINK), m.in. deathmatch dla 6 | 
graczy oraz pojedynek 1 na 1, gdzie pierwszy gracz dzwoni bezpośrednio 
do drugiego. Podobno DUKE wygląda lepiej niż na PeCecie, ma dodaną ca- 
ELUECZLE ZALE GU AREA LU AM 














© Data wydania RESIDENT EVIL 2 naPlay- | 
Station została przepchnięta na koniec | 
1997 roku. Bohaterami gry są calkowicie | 
WEN WICHANETUNNATZWEWLCHH = 
z nich czeka oddzielny quest, jednak czyn- 
ności wykonane przez jedną mają znaczą- 
cy wpływ na przebieg gry w drugim przy- 
padku (np. jako Leon zamykasz drzwi na 
klucz, w innej grze, będąc Elzą znajdziesz 
te drzwi zamknięte!). Pełna wersja zajmuje dwa kompakty a oprócz znako- 
mitych grafiki i dźwięku obiecuje jeszcze więcej miodu niż w przypadku RE- 
SIDENT EVIL. Tymczasem dokańczana jest konwersja pierwszej części na 
konsolę Saturn. Konwersja zawierać będzie dodatkowe, nie występujące 
w wersji PSX komnaty i zadania. 






















| ECELEEE ERWELIUPIA KYOSATOFIEE ELE ELEML|EIUIEHFANO 
KARA opracowali całkowcie nowy engine, cechuje go większa rozdzie|- 
czość i płynniejsza animacja postaci. Oto pierwszy screen z gry demonstru- 
jący bardzo dobrze zapowiadającą się grafikę. 










© Pod koniec roku pojawią się DIABLO i WARCRAFT 2 w wersjach na obie 
„kompaktowe” konsołe: Saturń i PSX. Lada dzień na Saturna ukażą się no- 
we tytuły koncernu SEGA: MANX TT (wyścigi motocyklowe), WORLDWIDE 
SOCCER '97 (piłka nożna) i GREATEST NINE (baseball). PlayStation otrzy- 












| MGDOWACKWISEELUEN EE 
ne oczami krwiopijcy, a nie polują- 


ir 


cych na księcia ciemności lowców | 
pojawią się w grze RPG pod tytułem 
LEGACY OF KAIN - PlayStation. 
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LODZI PlayStation f lay Station PlayStation 
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Z roku na rok snowbo- 
arding zyskuje coraz 
więcej zwolenników na 
OWCUCZOWWNCJ WOT ERZETE 
i w Polsce. Dzięki COOL - 
BOARDERS można, nie 
odchodząc od telewizora, posza- 
leć na „śnieżnej desce”, wycinając 
LA AUR ULIALUSLELEVZAN JAA 











PF... < 


(ZH amaziaimmK/ | 
Seria CONTRA jest doskonale |-- 

znana posiadaczom 16-bitowych > 

GEMAKej0D LI; ONAzEJ (ej SMoLJ 

WAR stanowi udaną próbę prze- «a 

niesienia popularnego cyklu 

w trójwymiarowy świat 32-bito- e 

OCENA Z ELU EE 4 

żona wersja starego przeboju charakteryzuje 

DEM ELUWK=ZELELIWELCZ NM ULUENNEJEU 

EZ EUELEJE EEG LEUS 

UE CULCHR U LUEWELUCHENN LEZA) 

ścieżką dźwiękową oraz nieograniczoną liczbą 

amunicji. O tym, że jest do czego strzelać, nie 

trzeba nikogo przekonywać. Wszechobecni 

















BGEEJNEEDEY WE UEWIE GA ETUI CELWLANNIENJCJAA 
Na początku wybieramy płeć naszego zawodnika, dalej należy ubrać 
go w iedon z człerch dostępnych modeli SUW WACCZAELENZCA 












|_Jf * BEZELE 
— szych kończą 
3 się często kilku- 

: CŁACEJTIJLCE 

metrową jazdą 





rowujących  snowboar- 
CEWCE INNLCJE 
[W UWLUCLAZUN EEISECR 
| MJ ENSELEWCJAUZM 
desek, z których wła- 
OWEN NOCIEYILCJ 
CWCHŁUJLERNACZNA 
le. Potem jest już tylko 
góra śniegu i sunący 
na snowboardzie za- 
wodnik. W trzech ko- 


lejnych wyścigach nale- 


ży WJ jak największą liczbę punktów, przyznawanych za 
czas przejazdu oraz wykonane po drodze triki. Na każdej | 
z trzech tras znajduje się kilka skoczni, na których zawodnik 
może wykazać się perfekcyjnym opanowaniem dechy. Wybija- 
jąc się ze skoczni i operując odpowiednią kombinacją przyci- | 

sków kierujemy ewolucjami tak, jak zrobiłby to stojący na de- 

sce koleżka (mój rekord to podstawowy mute grab z obrotem 

o 800 stopni za 762 punkty). Ciekawą opcją jest też Ghost Mode — 

po jej włączeniu na trasie pojawia się cień poprzedniego przejazdu gra- 


" cza, można więc latwo korygować uprzednio popelnione biędy. Gra ma 


BEWIEKIELONNANEEWUEWEAK ZEE SELUC PAT OF GTW 
jącym wszystkie wyczyny ("Uuuuu...you chicken”) facetem. Gra się po 
prostu doskonale, a na pierwsze miejsce w rankingu we wszystkich ka- 
tegoriach trzeba naprawdę zasłużyć. COOL BOARDERS to bardzo dobra 
gra i jednocześnie bardzo dobre wyścigi, w moim odczuciu o wiele lep- 

















| żołnierze nieprzyjaciela czyhają na chwilę nieuwagi gra- 


cza, podczas gdy znajdujące się w niewielkich odległo- 


EE EEEE W ETEN TERETUTSSLALEJ A 
BOOST W EWSLCL W WACJ OLSEN WE 





sze niż 2XTREME. * 
| Dosta Ash 
I racz, OC 
z O zo 
| Di A Digital 
FE. 
RW || 
ka tego, co czeka na |, - " | 
dzielnego komandosa. * c” szk z 3 a 

, rii), podniosło po- | 

ziom trudności, 

GO zwłaszcza jeśli cho- 
„da dzi o oddanie celnej | 
v serii do przeciwnika. | 

v Za to gra doskonale 

sprawdza się w przy- 
z | > padku dwóch współ- | 

= , -rCER działających ze sobą 
> ZEAWA! i Le EWĘ: RUG KSJH 
— opcja 3D Glasses Mode | 

U ECZOZZECHENE OBTYTEJEJ uruchomić specjalną we”- 
konując najeżoną —sję gry na najprostsze trójwymiaro= | | 


ICLCHICIEEUN 
stwami trasę, moż- 
EE LYTINILCJ 
bardzo różnych 
rozpylaczy,  nie- 
zbędnych to alszej | 


CEEP ERY LECZ I UIEAELUBAK: | CZE) sj 
wiązuje bardzo prosta, a jednocześnie tak lubiana 
przez graczy zasada: zniszcz wszystko, co tylko 


się rusza. 


CONTRA: LEGACY OF WAR to sblidna, lecz 
trudna strzelanina. W przypadku właśnie tej gry 
przejście w trzeci wymiar zamiast dodać miodno- 
ści (której spora porcja zawsze była udziałem se- 


enia: 





























we okulary (tekturowe, z dwoma fo- || 
WELLE ERO TU 
niejednego domu, 





Ash | 
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|Ple DZE: ENDE PlayStation PlayStation | 


jest nie tak... JET RIDERto jedne z najtrudniejszych wyści- 
gów jakie kiedykolwiek widziałem. Porównanie z WIPE- 
OUT wypada na niekorzyść JET RIDER, w końcu WIPEOUT | 

zi; "= Ww zamian za swój ogromny poziom trudności oferowat 
== z znakomitą grafikę i jeszcze lepszy dźwięk. W JET RIDER oprawa nie jest na 






























więk Gaają tyle interesująca, aby przytrzymać gracza dłużej. Solidna gra, ale bezsen- | | 
Baz VDC EWIE) kdo poziom trudności zmniejsza jej miodność. Dużo lepiej | | 
A= : aj ZŁO ENIEELE OWCE 
a Sy, f *B7Y graczy, na przedzielonym na pół | | 
sa | ekranie - wtedy siły są wyrów- 


+ 

z SEE ; ANS + e, «4 | 

Team _ autorski odpowie- y SEESEAZ : GR» WLOWSSCZYKWADEE | 
dzialny m.in. za ostatni hit TWI- | m ! 4 kę 0 przez konsolę rajdowcy są po | 

| STED METAL 2atakujeponow Ę "777 7777777 ; a6 z wj prostu nie do pokonania. | 

KE Tym [GE EIULAJRW A tp = | 

SOTTENOSZWACUEC CLAN e UDrALEI SA CJE) 

| natrasach zbudowanych zarówno na lądzie, jak i wodzie. Można wybraćjed- |-— 
nego spośród kilkunastu zawodników, a także rodzaj wyścigu (SINGLE lub | == * 
LEAGUE). Wsiadając na skuter oprócz d-pada kierującego maszyną należy : 
pamiętać o dopalaczu oraz o czterech przyciskach odpowiedzial- 
nych za wychylanie się zawodnika. Wyścig jest szybki, zaś teren f 
bardzo zdradliwy i niebezpieczny. Po efektownych kraksach, gdy 
wyrzucony ze skutera zawodnik przelatuje często i kilkadziesiąt | 
UWE ZEW OWEW KC EWERIELE AJ ANIA) 



























paz" 
Le) odęowiedź CIALEJ 
WAVE RACER, jedną 
z najlepszych gier napi- | ———.. 
EEWEULEM NEC Ze 


OCAWZANOCA 3 ZZ 3 





LOWEUIEJ IWEIELEJCN, 
EEEE ELLELON=CJ E-2 
płytka znajdzie się już zad 
w konsoli a joypad w rę- 

ku okazuje się, że coś tu " 






































. W. wym silnikiem). Dzięki zamontowanym syste- 
| = „SEĆ mom uzbrojenia Robo doskonale radzi sobie 
: ź I a POSUCTEEIWNAWATEZ UW IALEWIESLUCZ 
: przyjażnie nastawionymi mieszkańcami tego 
świata. Oprócz standardowych poziomów są 
j a „pg = też bonusowe, polegające na zestrzeleniu kil- 
JUMPING FLASH 2 to kontynuacja jed-  kunastu baloników w WAG tempie. 
nej z pierwszych gier na PlayStation, będą- _ Gra jest bardzo łatwa, zarówno pod względem 
| cej w swoim czasie jedyną w swoim rodza- sterowania, jak i ogólnego "ym kolejnych 
| ju trójwymiarową, oglądaną oczami boha: poziomów. 
tera platformówką. Sequel praktycznie nie  Czekający na | 
różni się od części pierwszej, bo właściwie końcu pozió* 
zmiany ograniczają się do dodania no- mów  bosso- 
wych poziomów oraz kilku ciekawych wie praktycz- 
efektów graficznych (śnieg, deszcz, woda). nie nie stano- 
Znowu zły barori Aloha dał o sobieznać wią zagroże- 
$orywająć wszystkie MuuMuusy, po raz nia, zaś ta- 
drugi na ratunek zostaje wysłany zdalnie  twość z jaką 
sterowany z centrum kontroli RoboKrólik. _ skacze RoboKró- 
Robot może poruszać się w każdą stronę, — lik pozwala oddalić się w mo- 
a także wykonywać olbrzymie, potrójne  mencie jakiegokolwiek za- 
skoki owoc a Li PF odrzuto- _ grożenia na bezpieczną odle- 
r głość. Dobry gracz jest 
NZELEN CACKA le) 
FLASH 2 na jednej kontynu- |. 
acji. Jednak podstawową 
wadą, coraz częściej spoty- 
kaną w dzisiejszych produk- 
EEEE WEJCEFICH 
CAWORAUWLADIEJ ASC 
2 można ukończyć w czasie 
mniejszym niż 6 godzin, a to 








KM praktyce oznacza góra dwa wieczory. JUM- 
| PING FLASH 2 jest grą przeznaczoną dla mtod- 
| szych, a także dla znudzonych wszechobecną 
| powagą graczy. Proponuję wypożyczyć, a do- 
BUJ pami WELLE) budetu 







































































































KOME „ŚŻ, 4 Pod znajomo ASA „B= "RE DIE HARD 
2 /". mc] ARCADE ukrywa się doskonała gra be- 
zo” | atf'em'up (chodzone mordobicie), która na po- 
, czątku czerwca 1996 roku zadebiutowała 
NEEEONIOAACZZIWEWIEZZAEYCNA 
tytuł oraz miejsce, w którym odbywa się 
masakra. Terroryści opanowali budynek 
korporacji Nakatomi, gdzie trzymają jako MAP 
FZ]ĄEELILENCELENOJLON"ZZCNCNIC="MN" 
Dzielny policjant McClane zostaje wynie- 
SOWA ST EJLE ETWA * 
budynku, skąd zamierza dostać | 
ODLLEGCLENEINAESEIENNA 
kurzyć wszystkich terrorystów. 
Gdy przed telewizorem zasiądzie 
| ETC AUKONECELITICCH 

e == 5 : ciwników towarzyszyć będzie 
| > i "Johnowi bezimienna partnerka. 

























CEER AKU C A 
| biciu w DHA prawdzi- 
BOWIECUEUKYZCTA 








Właściwa rozgrywka w DIE HARD Ę___-- | I choć do gry zapew- 
ARCADE podzielona jest na hastępu- z zz ne powrócę jeszcze 
ELEN EONOCZUCWEREILOALCJETYZII pomieszczeniach. czci 


W grze występuje 12 rodzajów standardowego uzbrojenia, po- + — RE. 





strybutor: Bobmark | cząwszy od 
MALUCE 
UZNAJE 
ULGI 
nu  maszy- 
EET OWCY 
po _ dziaiko 
przeciwczotgo- | 
we ipoczwórną | 


bazookę (Arnie === 2 
LUEIACLCI Canwiaskci). Jako broni można też używać znajdują- << ) 
cych się w pomieszczeniach przedmiotów, takich jak mio- M3 
ROEUIEUAŁE"FIEEU SECA AA CN w ILG AMLIE) 
czeniu z zapalniczką daje interesującą zabawkę). , Wiem, czy mam 












Przeciwnicy także starają się wejść w posiadanie le- prawo  komu- 
żących na ziemi przedmiotów. Jednym słowem, jat- |GJLIELWCN""2 
ka jak trzeba. Jednak najciekawiej przedstawia się lecić. Kwesta 

walka na gole pięści - w DIE HARD ARCADE oddano LIELUR 
do dyspozycji gracza 60 ciosów specjalnych i kombinacji! LE 


Można wykonać poczwórne combo, kończąc je efektow- 

nym uppercutem, można złapać przeciwnika I założyć mu 
poczwórny suplex ałbo położyć na ziemi (!), skuć mu ręce (!!) 
i bezlitośnie oktadać po mordzie (!!!). 

DIE HARD ARCADE oceniłbym jako produkt bardzo udany, 
gdyby nie jeden szkopuł. Grę udało mi się ukończyć w nie- 
wiarygodnym czasie... dwudziestu sześciu minut, co jest po 

prostu SPokUB>” Dwie Bra do » MACA w PANZER 
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| paz "s HEWIEZAC TY > *% Wreszcie jest DOOM na Saturna! Miałem na- | | 

(ŁAM ł dzieję, że dzień ten nigdy nie nadejdzie i, jak się | 

okazuje, zupełnie słusznie. To najgorsza wer- 

= sja DOOM, jaką widziałem, wlączając nawet tę 

na SNEŚ$! Po pierwsze, paskudna grafika. Rozłażące się tekstury bitmapowych przeciwni- 

ków w połączeniu z prostymi, kwadratowymi pomieszczeniami skladają się na prawdziwie 

upiorny duet. Do tego okazuje się, że przesuw ekranu jest py niż na PeCecie z proceso- 

rem 386. Ot, pełny obraz DOOM na Saturna. Nie „a 
pomaga nawet fakt, że zawiera pełne 55 pozio- | 
mów (DOOM 2 + ULTIMATE DOOM). Prawdziwa | 

tragedia, nie mam pojęcia w jaki sposób ten 

produkt pozytywnie przeszedł przez kontrolę ja- | 
LICEA Sprawiła to chyba magia tytułu, który po- | 

winien wreszcie odejść na emeryturę. W każ- 

| dym razie unikajcie tej wersji niczym ognia, 

po» Rós milión razy lepszy! 
OZZEZZZZEEENĄ CJ 
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choć nie stanowi żadnej rewelacji. Można przycze- 
WETOLEJ CEE WUPIUEELELLEHIAWLUZJ 
386 tylko RISC, nauczcie się wreszcie kodować!) 

oraz do momentami niezbyt ciekawie reagującego 
na wysiłki pom samochodu. Główne wady 


ścigać oraz ręczną lub automatyczną skrzynię bie- 
gów. Sam wyścig polega na szybkich zwrotach 
i mozoinym przeciskaniu się do przodu. Płynna 
jazda z wciśniętym do oporu pedałem gazu raczej 
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BUUREN 


„four by four” 


EL ELGA EWIE KEUUEKUCH 


najciekawsza just cham- 
[OLE SWJWLYCC 
przyjdzie się ścigać na 
sześciu diametralnie 
różnych trasach (bło- 
| UWNEIUENAUEDUB 
Oprócz możliwości 
wyboru jednej z sze- 
CHITWUCEO TAC ETA 
LC CHRZEUEEWIUU 
|WEEELY EN 
ustawić ulubiony ro- zę 
dzaj pogody, klasę, | /_7* 


LARP 


w _ której UOR ESTZ IE 


Sakowana przez firmę GREM- 
LIN INTERACTIVE wyścigi HARDCORE 
AEIEJENE 
BENE WORGULEER AAC 
waniu napędzanym na cztery koła 
Monster Truckiem, samochodem po- 


może at 


1/3 






= 





9 spo- 


odpada. Oprawa prezentuje przyzwoity poziom, 













„, HARDCORE 4x4 to brak 
PB KUTE) 
* | dwóch osób oraz nuda. Sam 
W EMEIIENCZ CUZ 
czająco szybki, ani emocjo- 
WEWAD CALE ZWLLLIC) 
przykuje do konsoli na pół 
| nocy. HARDCORE 4x4 to 


| swojej kategorii, daleko mu 


| pułarnym w środowiskach amerykań- | jednak do SEGA RALLY czy 

| skich drwali. Przed rozpoczęciem gry też DAYTONA CCE. Solidne 
można przejrzeć opcje. Spośród stan- A Noch: LIE) ca _ LLLIR 
dardowych opcji wyścigów w trybach ra „śł” 


TOK LUZIE ZNLICECJA | 























SUJTOLIEL WEI 


EIELLCJ LLEFH 
z dobrą, przy- 
IDDEJECE 
AU ELUUKUUU 
zyką skladają się 


IENUUrZLIENOJCH 


wyścigu dla | 








wę. NAZI nie zawiedzie gra- 


MANETTLACHE WETNOCETNKLONENCH 
to kolejna po STORY OF THOR s o -H LOLO WALEC OJ CI 
konsolowa gra RPG rodem z Ja- bów, OOECZJWELCICHINCECJ LU 


ponii. Została wzbogacona o ele- 
menty strategiczne. Krainą Mysta- 
rii rządzi okrutny Lord Bane, któ- 
remu nikt nie śmie się przeciw- 


cę. Gracz jako dowódca drużyny 


BEEN OUJEOYEIE 


swój zespół zanim stawi czoła 





ZILCWIA 
UUCEICLIENUICEJ 


= OJ 


dzięki "czemu wi 
znacznie się komplikuje 
(porządna bitwa trwa do 
KULLUNA DU ULCH 


tawernę można posłuchać = 
płotek lub zwerbować rekruta. Ge- 
nerowana w czasie rzeczywistym, 


(TTE a EE — 


5 giatue % 
występuje zbyt wie- |— 


2; 






OWOCOWA NZD , ! 
eżęd ICH Z 7" KE. LEA 
ony na rozgrywają- ; $ 
CEER ZEE 4% A) wi a 3%: , 
czywistym kolejne || z. 8 tri? 39 6 Ry 
WALCA Dep CE) 18:y 
dzielone są na tury, ==. (grr 


EMLCTOCNŁE NC 





ELOI ELISLEM ULA ELU 


miast zawiedzie graczy preferują- | 


cych długie podróże po ogrom- 
nych obszarach — pod tym wzglę- 


O EWILANK ELEN CONECWYJLOWEYDUEEECHINUIJCECH dem zdecydowanie wygrywa 
| drużyna złożona z 12 wojowników opatrzyć się w broń i pro- STORY OF THOR. | 
| będzie mogła zwyciężyć krwiopij- wiant, zaś odwiedzając LEO 






































NINTENDO 64 





Obserwując prawdziwy zalew za- 
równo samochodowych, jak i futury- 
stycznych wyścigów na rynku 32-bi- 
| towych konsol, Nintendo zdecydo- 
| wało się na coś zupelnie nowego: 
wyścigi skuterów wodnych. Jak się 
| okazuje, było to znakomite posunię- 
| cie, bo WAVE RACE bezlitośnie de- 


ri 4 x 
40 NINTENDOG4 777 


U AULMALNIZECUCYCH 
den z czterech zawodni- 
ków ścigasz się na kilku 
znakomicie  przygotowa- 
nych, absolutnie różnych 
LCEZOINUCIECZZWON A 


"uthem Island, z gigantycznymi fala- 


mil). Oprócz zwykłego wyścigu są 
też jego wariacje: Time Attack i Sco- 
re Attack. Jest też opcja Split-Scre- 
en, dzięki której zmierzyć może się 
dwóch graczy. Wreszcie jest specjal- 
ny Stunt Mode, gdzie zamiast wyści- 
OTG NCZEW EN ETUEUIEJ 


konia owieczki 64 


agujące na ude- 
[JUENACJNLN | 
rytm, to otrzyma- 
WALON 
wę obrazu. Wiel- 
kie fale wyrzucają skuter na kil- 
ka metrów do góry — przez chwi- 
lę szybujesz, oślepia cię słońce 
i widzisz kolorowy horyzont), aż 
nagle spadasz, rozbryzgujesz | 
wodę dokoła, zanurzasz się 
sę = e 





triki. W grze postawiono przede 
wszystkim na oszałamiające efekty 
graficzne I uczucie pędu, które nie | === 
opuszcza gracza nawet przez chwi- : 


z 














klasuje całą wyścigową pał maszyny ma UE OWA CULEWCOSANCOURJECELE 
m — p” godna (aby uwierzyć, trzeba ujrzeć 
R „TZ nę WR wakcji). Symulacja efektu fal, 
* Panie A ŻA 4 w którą poszła większa część mocy 
, CZ: z obliczeniowej procesora konsoli, to 


coś niesamowitego - po prostu ko- 
SEE GEJUELCEACJJ CYC A 
damy jeszcze zasuwające po wodzie 
ELO WCEJ MCJELLGLEILEHNLCH 


PA1S4 2: POeśi, we- 


OW maj 


ah 
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Oto i pierwsza gra sportowa na Nintendo 64, W WAYNE GRETZKY 3D HOCKEY przed wkro- 
czeniem na lód można wybrać jeden z dwóch rodzajów rozgrywki (Arcade i Simulation), usta- 
wić diugość kolejnych tercji, a także liczbę zawodników (od 3 do 5). W trybie Arcade oglądamy 
U EEUZLEN OCZ CHER TUIENLGHUAL UCHA CU Mezde O EWA ER WE"LEWIELERKAUIELIEN 
| EH AUKIENAWIANCULETZUA A A EROTW Ee az TR PLC) > Al erorae 2) CG) |-P-lvA EJ WIELCE ELLA 

Pod względem graficznym 30 HOCKEY wyprzedza nawet znakomitą konkurencję w postaci NHL HOC- 
LMZUCLAR U EELCNUC OLZA NCT CY LLENATLETCCEW TEJ 
animacja potrafią dokopać nawet leżącemu. Gracze mają prawdzi- 
we twarze, a z pomocą technologii Motion Capture ruszają się jak 
| żywi zawodnicy. Dźwięk jest dobry, ale mógłby być nieco lepszy 
(szczególnie organy). Gra jest czysto zręcznościowa (naprawdę 
| znakomita dla 2 i więcej graczy) i praktycznie nie posiada żadnych 
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| Root-Sana. Nintendo zarządziło po 
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IRS ELELETALENH | 
wierzchnię! Kurczę, to jest to! Kto 
próbował swoich sił na prawdziwym | 
skuterze, ten zna to uczucie. To jest 
prawdziwa wolność. 
WAVE RACE to najlepsze wyścigi 
(w każdej kategorii), jakie recenzent 
kiedykołwiek widział, podobnie jak 
MARIO 64 będące dziełem prawdzi- 
wego żśltogo geniusza. Jeszcze jed- 
na gra, po której tak mi opadnie | 
szczęka (do trzech razy sztuka) i za- || 
czynam się uczyć japońskiego od | 


raz drugi. WAVE RACE rulez!!! 
9Ę 10 WODIECU 











iE CEE OWO LUWIECJINE (EL 
statystyk i takich tam). Do- 
brze, ale mogło być lepiej. 

LE 
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Firma NINTENDO produkuje gry, które 
w większości przypadków są hitami dostępnymi 
jedynie na konsolach Nintendo. Obok platfor=, 
WESA CZW serw UW W PLEWILIEWIEW 
rio w roli głównej pojawiła się rewelacja, w któ- 
rej pierwsze skrzypce odgrywają małpiszony. 


EEN C EU SEWEWLEWA SW LAŁ ZK COCYE 
WIGUWWEKATYACACYZ ECU ERELYUELEWE 
wanych i wykonanych poziomów. O ile w wersji na SNES dosta- 
wałem z podniecenia mamuciej gorączki, gdy musiałem przerwać 
grę, aby uzupełnić trzecią komorę żołądka, o tyle grając na Game 
Boyu nie liczył się głód i pragnienie. Najważniejsza byta eksplora- 
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cja statku, podwodne 
UEUWULUW ELE M 
pionym wraku, sza- |- 
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EMOLTGAGEJKUWEANKACK LZH 
odniosła już spory sukces na SNES, o czym 





lone przejażdżki wa- 
COULIELUNEKENLEIEy 
na Jones i moc in- J 
nych atrakcji. Malpi- | ——— : wym Chiopaczku”. 
CZUOLOJIECH intendo*96. 
spustoszenie  po- | z 
śród wrogów swymi 
m zabójczymi gwiazdkami, podczas 
£ gdy małpiszonka Diddy wykony- 
wała oszałamiające obroty na pię- 
















Wicik 











zresztą _ pisalem. GEN TUOEWIELEA 
Teraz przyszła po- | Oprócz walorów czysto pszcze- 
[GLEKECINEN=LYCH larskich, gra charakteryzuje się o|- 
W wersji na naj- WrLIENEEUILCNCECYDZJEJ 
MUUOSZNLCEJHJ CELE WULEEWIUKSCEUICZLCIEU 
LUTNZTCEDCTTJ BELT TM Gio) dzyrio ŁĄCE NIE 
| świata gra nie stra- BODNIESZTIEUOWWIETNLGAĘ 
BUSIESE ARAB SES RSA nostkami. Potencjał fizyczno-zbrojeniowy ob- 


cych daje dużo do myślenia, bowiem jego opis | 
ABE WIETYCUJCK EKWIWALENT IRENA 
pomina swoim charakterem platformówkę, jed- 
SĄ ze względu na obszerność lokacji i jedno życie, wcale nie jest tatwa. 
Pewien ksiądz powiedział kiedyś na lekcji religii, że muzyka Slayer i AC/DC 
to beknięcia piekia; w przy- „==zgm= 
| ZOLUROK WESELU 
te dźwięki wydobywające 
CET CWI LCECLGCEJ 
śnie powinno się okre- 
CAUALIOPEAZN 
CEIUIEEWACELEKIELCUCH 
CENUENCNCJE JLEWYAH 
wartość miodu spokojnie 
wystarczy na spreparo- 
PEUEJNIUWICLCH 
Wicik 





Metroid, Metroid — tak na mnie wo- 
tają ludzie z innej galaktyki, skąd bio- 
rą się Wiciki! Żarty, żartami a Samus 

_ wrócił i to nię sam, ponieważ w ślad 
za nim podążyły dziesiątki tysięcy kosmicznych przeciwników. Jak wiecie 
z bajki o Panu Kleksie, obawiat się ich Filip Golarz, dlatego postał po Sa- 
musa. Wyjaśniam, że jest to gość ubrany w kosmiczny kombinezon, poży- 
czony od samego Mirosława Hermaszewskiego! 

Bardzo zaskoczyła mnie umiejętność zmiany dwunożnego Samusa 
WIELEWIELE OE ErZYL EEE ECA WINIERODEULIOCC 
wszystkich kierunkach i jak to w najlepszych platformówkach bywa, cho- 
dzenie po suficie! Po przeistoczeniu się w drugą kulkę Samus staje się 

BEUCHEWZEL GEJE EPP CENNE UL ICO CWALA U DSYTLIEICJ 
nie Samus jest bezbronny jak dziecko i narażony na kontakt z wrogimi jed- 
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Gdy „Imperium Kontratakuje” lecialo w ki- 
EEE CL EERZACIENA LECHU E 
to żadnej gazety o grach komputerowych. Na 

a szczęście żył wtedy Dżordż Lókas, który nakrę- 
cił apolityczną serię super filmów o „Gwiezdnych Wojnach”. Dzisiaj jestem już 
dorostym facetem, a Ameryka jest świeżo po premierze STAR WARS w nowej 
oprawie audio, z wydłużonymi i realizowanymi od nowa komputerowymi efek- 
tami specjalnymi. A że już niedługo będzie głośno o Trylogii, proponuję krótką 
przygodę ze staroszkolną platformówką THE EMPIRE STRIKES BACK. 

W tej grze podzielonej na kilkanaście poziomów musisz pokonać siły złych 
mocy, które porywają w nocy kozy z pastwisk do eksperymentów genetycz- 














Walkerów i saperów. Szata gra- 
USA EECEENFAUA CLCC 
wią szczytu osiągnięć techniki, 
O ELCUOŁACEEE NH 
W EEWENUI NEO WLEWCZ 
się do polania banana obsmaża- 
nego w mące kokosowej! 

Wicik 


nych. Na początku wciełasz się w postać faszysty Hansa Solo, od- 
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strzelny pistolet, siedzi na grzbiecie mutacji kangura z tasmańskim 
diabłem. Gdy zwierze padnie z wycieńczenia lub zostanie śmiertel- 
nie ranne, będziesz miał okazję po raz pierwszy wykorzystać swe 
nogi. W następnych poziomach staną się one obok pistoletu pod- 


| stawą działań na tle militarno-ruchowym. Cierpliwość i zwinność 


zostanie w Das Imperium Schlagt Zuriick (taki jest niemiecki tytuł - 


buuee) wynagrodzona stęszi strzeleckim z X-wingiem pośród 


an wompułers 4 Game5$ 
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Jeszcze parę 
miesięcy temu 
zastanawiałem 
się, jaka będzie 
optymalna kon- 
figuracja PeCe- 
ta do gier 

w 1997 roku. 
Wszystko 
wskazywało na 
Pentium Pro. 
Jednak już 

w styczniu fir- 
ma INTEL ogło- 
siła wprowa- 
dzenie do 
sprzedaży pro- 
cesora nowej 
generacji o na- 
zwie Pentium 
MMX. 





Coraz szybszy rozwój multime- 
diów, w tym także gier, wymusił na 
producentach procesorów zaprojek- 
towanie chipa, który w lepszy i szyb- 
szy sposób mógłby przetwarzać 
dźwięk i animacje. MMX to skrót od 
angielskiego MultiMedia EXtension 
(czyli po polsku „multimedialne roz- 
szerzenie”). 


|Co nowego? 


Każdy, kto interesował się pisa- 
niem programów, wie, że działanie 


PROCESOR 


Pentium I 






każdej aplikacji polega na wykony- 
waniu szeregu powtarzających się pę- 
tli. Mimo że we właściwym kodzie 
zajmują one bardzo niewiele miejsca, 
ich wykonanie często zajmuje nawet 
90% działania całego programu. 
Większość aplikacji wykorzystują- 
cych w dużym stopniu grafikę, 
dźwięk i animacje wideo (czyli 
przede wszystkim gry) wykonuje 
w tym samym czasie bardzo podobne 
lub takie same instrukcje. Opierając 
się na tych spostrzeżeniach, naukow- 
cy z INTEL opracowali nową techno- 
logię o nazwie SIMD (od ang. Single 
Instruction Multiple Data), która 
umożliwia wykonywanie jednej in- 
strukcji, wspólnej dla kilku jednocze- 
śnie pracujących aplikacji. Zarazem 
dodano 57 nowych instrukcji i dwu- 

krotnie powiększono pa- 
mięć cache pro- 
CeSOra 


z 16do 

32 kB, dzięki 
czemu stare aplikacje 
przyspieszają o 20%. Jed- 
nak prawdziwą zmianę będzie 
można zauważyć dopiero w pro- 








0 60% szybciej niż ich wersje na stan- 
dardowe Pentium. Nowe procesory 
produkuje się w wersjach 166 i 200 


MHz dla komputerów typu desktop, 


czyli standardowych PeCetów na 
biurko, oraz 150 i 166 MHz dla lapto- 
pów. A już niedługo pojawi się hiper 
kombajn Pentium-Pro MMX. 

Jak z kompatybilnością? 

Ponieważ w starym kodzie nic się 
nie zmieniło, a jedynie dodano nowe 
instrukcje, procesor MMX jest kom- 


patybilny „w dół”, czyli wszystkie 
starsze programy powinny działać 
z nim poprawnie. Można go umie- 
ścić w każdej płycie, 

z możliwością 
ustawienia  na- 
pięcia na3.3 V. 
Najwięksi 
producenci 
software owi 

już / obiecują 
opracowywanie 
programów z my- 
ślą o MMX. Z IN- 
TEL ściśle współ- 
pracuje _ MICRO- 
SOFT, który zapo- 


ad 


wiada, że użyt- 
kow- 





nicy  Win- 
dows oraz gracze wyko- 

rzystujący  Direct=X odczują 
znaczną poprawę. Niedługo mają się 
ukazać nowe wersje Direct-X i Win- 
dows”95 (OSR 2), zoptymalizawane 
na Pentium MMX. 

Dobry przykład daje firma ADO- 
BE i jej nowe dziecko PHOTOSHOP 











wiście, wszystkie te programy bez 
problemu (no, może trochę wolniej) 
działają na starych Pentiawkach. 


Co na to konkurencja? 
Odwieczni konkurenci INTEL, fir- 
my AMDiCYRIX, nie spoczęli na lau- 
rach i w najbliższym czasie zapowiada- 
ja premiery swoich odpowiedników 
MMX. Na pierwszy ogień pójdzie 
AMD K6, który nie ryzykując kompa- 
tybilności zakupił od INTEL znaczną 
część kodu MMX. Premiera Kó już 





5 / 


ai 


2 j  kabckę CY- 
na razie 
ionak Się, 
starając się 
uzyskać — jak 
najwyższe 
osiągi. Na- 


jeszcze nie wiado- 
mo, może przed wakacjami. 
Czy warto? 
Pentium MMX powstał przede 
wszystkim z myślą o graczach. 
W szybkim czasie zastąpi on zwykłe 
Pentiumy i stanie się standardem. 
Chcąc nie chcąc, będziemy musieli 
wyposażyć swoje sprzęty w ten proce- 
sor. Pytanie tylko — kiedy? Na razie 
kupno MMX to wydatek ok. 50% 
większy niż przy zakupie tradycyjnego 
Pentium. Koszt komputera z P200 
MMX jest w tej chwili zbliżony do 
P-PRO, mimo że ten drugi nadal ma 
lepszego kopa. Jak widać, ceny trzy- 
mają się na razie sztucznie. Jednak 
nie należy przy tym zapominać o du- 
żej ilości pamięci EDO RAM 
i o szybkiej karcie graficznej z akcele- 
ratorem 3D. Tylko wtedy wykorzysta 
my możliwości MMX na maksa. Cier- 
pliwym radzę poczekać, aż ceny staną 
się bardziej rozsądne. 


Łukasz Bura 


gramach pisanych specjalnie dla 
MMX, które mają działać nawet 





4.0, a z bardziej swojskiej dziedziny 
gierka POD firmy UBI SOFT. Oczy- 











Podczas gdy 
na Zachodzie 
producenci 
osprzętu do Pe- 
Cetów prześci- 
gają się w po- 
mysłach produ- 
kując kolejne 
akceleratory 
trzeciego wy- 
miaru, polskiej 
firmie BLAST! 
udało się zadzi- 
wić świat swo- 
ją inwencją. 
Dzięki karcie 
PSX BLASTER 
każdy posia- 
dacz kompute- 
ra PC będzie 
mógł wreszcie 
zagrać w gry 
wcześniej do- 
stępne jedynie 
posiadaczom 
konsoli Play- 
Station! 



















Mimo olbrzymiej liczby akcelera- 
torów 3D do komputerów PC konsola 
PlayStation w dalszym ciągu pozosta- 
je niedoścignionym wzorem. Wydaje 
się, że firmie BLAST! udało się zna- 
leźć radę na gnębiącą PeCetowców 
powolność gier — znajdująca się obec- 
nie w fazie końcowych beta-testów 
karta PSX BLASTER przy pomocy 
odpowiedniej technologii zamienia 
komputer PC w urządzenie kompaty- 
bilne z PlayStation. 


HM Technologia 

Na bebechy karty składa się jeden 
chip odpowiedzialny za wyświetlanie 
grafiki oraz pamięć. PSX BLASTER 





standardowo wyposażony jest, po- 
dobnie jak PlayStation, w 2 MB pa- 
mięci graficznej, a jako dodatek firma 
BLAST! przygotowała 256 KB pa- 
mięci na savegame. Właściwie cała 
technologia użyta w PSX BLASTER 
opiera się na najnowszej wersji pakietu 
DIRECT-X 5.0 firmy MICROSOFT. 
PSX BLASTER jest pierwszym akce- 
leratorem czwartego wymiaru - 
w praktyce znaczy to, że oprócz prze- 
strzeni opisanej na osi współrzędnych 
przyspiesza także czas potrzebny do 
wykonania każdej instrukcji. Zupeł- 
nie nową opcją, która pojawiła się do- 
piero w DIRECT-X 50 jest akcelera- 
cja dźwięku. PSX BLASTER wyko- 
rzystuje ją i robi to znakomicie — do- 
bywający się z PeCeta dźwięk jeszcze 
nigdy nie był tak czysty i płynny. 
Oprócz gier z PlayStation, PSX BLA- 
STER będzie przyspieszał każdą Pe- 
Cetową grę dla Windows*”95 obsługu- 
jącą DIRECT=X. Dzięki temu można 
pokusić się o stwierdzenie, że 
PSX BLASTER 


to 
najbardziej _ zaa- 
wansowany akcelerator do PeCeta. 


Minstalacja 


PSX BLASTER pracuje w standar- 
dzie PCI i bez trudu wciska się w wol- 
ny slot płyty głównej (obok karty gra- 
ficznej). Na karcie zamontowano 
BIOS zgodny ze standardem Plug £% 
Pray, zatem po uruchomieniu kompu- 
tera system Windows”95 automatycz- 
nie poprosi o dyskietkę z driverami. 
Kolejnym krokiem jest zainstalowa- 
nie oprogramowania, dzięki któremu 
możliwa będzie magiczna transfor- 
macja PeCeta. W zależności od 
upodobań, można też podłączyć znaj- 
dujący się w zestawie joypad. Po po- 
nownym uruchomieniu komputera, 
klikając na ikonę „PSX BLASTER” 


blaster 


z desktopu, a następnie wybiera- | 
jąc opcję „Nowa gra” PeCet au- 
tomatycznie wchodzi w tryb | 
PlayStation — wystarczy włożyć 
do czytnika CD dowolną grę 
z Naaccio obecnie ponad 350 ty- 








ków listy, "sp skoczówać się 


wspaniałymi, 
światami z PSX'a. 

M wymagania 

PSX BLASTER ma, niestety, 
ogromne wymagania sprzętowe. Aby 
gry pracowały płynnie, niezbędny jest 
prawdziwie potęzny PeCet. Na począ- 
tek wystarczy napęd CD-ROM 
o szybkości 4x lub wyższej oraz karta 
dźwiękowa zgodna z DIRECT SO- 
UND (SoundBlaster 16 znakomicie 
nadaje się do tego celu). Absolutnym 
minimum określanym przez produ- 
centów sprzętu jest Pentium 166 i 16 
MB pamięci. Jednak testując kartę na 
takiej konfiguracji sprzętowej niektó- 
re gry (np. TEKKEN 2) wykazywały 
dobrze znane PeCetowcom skłonno- 
ści do zwalniania i gubienia klatek 
animacji. Rekomendowana przez 
firmę BLAST! konfiguracja to Pen- 
tium 200 oraz 32 MB pamięci, co 
wcale nas nie dziwni — zą kilka mie- 
sięcy będzie to niezbędna konfigura- 
cja PeCeta do gier. Prawdziwe skrzy- 
dła PSX BLASTER rozwinął dopiero 


trójwymiarowymi 


poz z Z O PY EZ OE AE R A O A ZEE 


ną redakcyjnym - superkomputerze 
Pentium Pro 200 MMX ze 128 MB 
pamięci — gry zaczęły wreszcie dzia- 
łać z prędkością równą PlayStation. 


MwWrażenia 


PSX BLASTER wydaje się być 
znakomitym rozwiązaniem dla więk- 
szości użytkowników PC, pragną- 
cych rozkoszować się jakością grafi- 
ki dostępną wcześniej jedynie posia- 
daczom konsol. Po raz kolejny 
sprawdza się przysłowie „Polak po- 
trafi”. Firma BLAST! wprawiła nas 
w prawdziwe osłupienie. Według za- 
powiedzi przedstawiciela firmy cena 
karty nie będzie większa niż 500 zło- 














tych, rzecz jest zatem warta 
uwagi, zwłaszcza że tymczasem 
|| cena konsoli PlayStation w USA 
spadła do 139 _ dolarów 
(w Niemczech do 299 marek). 
Pracujący nad kartą inżyniero- 
wie zapowiadają, że przed skierowa- 
niem PSX BLASTER=a do sprzeda- 
ży dokonają jeszcze kilku uspraw- 
nień - mówi się między innymi 
o zoptymalizowaniu kodu programu. 
w efekcie karta pracować będzie na- 
wet na komputerach 486DX2/66. In- 
formacje zdobyte na drodze nieofi- 
cjalnej mówią też o przygotowanej 
przez firmę BLAST karcie Satum 
BLASTER. Na razie jednak pozosta- 
je nam czekać na pełną wersję PSX 
BLASTER, która po wakacjach po- 
winna być już w sprzedaży. *%**k 

MW pudełku 

— Karta PSX BLASTER 

— Dyskietka z oprogramowaniem 
dla Windows'95 

— Instrukcja obsługi 

— Joypad 

— Gra TEKKEN 2 
Marcin K. Górecki 





Dystrybutor: 


BLAST! S.C. 
Warszawa, tel, 0-700 PSX--BLSTR 
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CREATIVE 
LABS to firma, 
której nie trze- 

ba specjalnie 
przedstawiać. 
Karty z rodziny 
Sound Blaster 
są dziś trakto- 
wane jako stan- 
dard zarówno 
przez twórców 
gier, jak i przez 
firmy produku- 
jące własne 
karty dźwięko- 
we. Najnow- 
szym dzieckiem 

CREATIVE 

LABS jest So- 
und Blaster 
AWEG4, karta 
rozwijająca 
możliwości naj- 
popularniej- 
szego na Świe- 
cie AWE32 


| werlił” 


! 
| 
4 
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Karta korzystająca w dalszym ciągu 
ze slotu ISA standardowo posiada | 
MB pamięci ROM z zestawem próbek 
MIDI oraz 512 KB pamięci RAM, któ- 
rą można rozbudować dodając specjal- 
ne moduły (4 MB i $ MB), dostępne je- 
dynie w sieci sprzedaży CREATIVE 
LABS (zrezygnowano bowiem z moż- 
liwości rozbudowy o krótkie, 8-bitowe 
moduły SIMM). AWEGĄ jest zgodny 






ze standardem Plug and Play, dzięki 
czemu po uruchomieniu komputera 
(oczywiście pracującego pod Win- 
dows'95) okienka same poproszą o od- 
powiednie drivery. Wystarczy włożyć 
płytę CD, kilka razy kliknąć na OK 
i już po chwili można rozkoszować się 
stereofonicznym dźwiękiem. 
EM Technologia 

AWE64 jest kontynuacją linii pro- 
duktów dźwiękowych CREATIVE 
LABS, opartych na syntezie Advanced 
WawEffeci bazującej z kolei na ukła- 
dzie EMU800 firmy E-mu Systems. 
W AWE64 po raz pierwszy zastosowa- 
no technologię WaveGuide, która pole- 
ga na wykorzystaniu metody modelo- 
wania fizycznego. Metoda ta, jak 
twierdzi producent, jest wyrazem naj- 
nowszych trendów w dziedzinie tech- 
nik generacji dźwięku, a jej 
tajemnica 








„M... ŚERTSANCEKŚ 


leży w kreowaniu matematycznych 
modeli brzmieniowych, uwzględniając 
zjawiska akustyczne, jakie towarzyszą 
wydobywaniu dźwięku z konkretnego 
instrumentu. Przykładowo, podczas 
generowania dźwięku trąbki, pod uwa- 
gę brane są aż cztery miejsca przez któ- 
1e przepływa powietrze w instrumen- 

cie. Używając skomplikowanych wzo- 

rów matematycznych AWE64 przy ge- 
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nerowaniu końcowego dźwięku bierze 
pod uwagę wszystkie cztery poddźwię- 
ki. W praktyce, dźwięk oparty na 
technologii WaveGuide brzmi lepiej 
niż ten realizowany przy użyciu Wa- 
veTable. AWE 64 to pierwsza karta 
z rodziny Sound Blaster w której za- 
stosowano 64-głosową  polifonię. 
Efekt taki uzyskano łącząc możliwo- 
ści syntezatora EMU800 (znanego 
z SB AWE32 i SB 32) z programową 
techniką syntezy dźwięku. 32 głosy 
generowane są przez syntezator, 
a kolejne 32 uzyskano dzięki opro- 
gramowaniu. 


EM Oprogramowanie 


W skład zestawu Sound Blaster 
AWE64 wchodzi płyta CD, na której 
oprócz driverów 

























duje się oprogramo- 
wanie przydatne dla każdego posiada- 
cza karty dźwiękowej. W AUDIO SO- 








znaj- | 


FTWARE SUITE są następujące pro- 
gramy: Creative Multimedia Deck 
(prosty program służący do odtwarza- 
nia plików WAV, MID i muzyki 
z CD), Creative WaveStudio (dość do- 
bry edytor do sampli zapisanych w pli- 
kach WAV), Creative Soundo LE 
(program, który pozwala dołączać 
dźwięki do dokumentów za pomocą 
techniki OLE), Creative TextAssist 
(komputer odczytuje na głos pliki tek- 
stowe), Creative VoiceAssist (aplika- 
cja, dzięki której można wydawać 
komputerowi polecenia głosem), Vien- 
na SoundFont Studio (edytor instra- 
mentów MIDI) oraz MIDI Orchestra- 
tor Plus (sekwencer MIDI). Drugi ze- 
staw programów, INTERNETed AU- 
DIO TOOLS to software przydatny 
podczas surfowania po Internecie: Mi- 
crosoft INTERNET Explorer (najpo- 
pularniejsza darmowa przeglądarka do 
stron WWW), RealAudio Player (play- 
er odtwarzający ściągane pliki dźwię- 
kowe w czasie rzeczywistym) oraz 
Creative WebPhone (program, dzięki 
któremu możliwa jest rozmowa po- 
przez Internet). Oprócz tego w Music 
Library znajduje się cała masa plików 
MID i WAV,atakże biblioteki General 
MIDI i pojedyncze instrumenty dla 
Vienna SoundStudio. 


AWE64 nie - rewolucjonizuje 
AWE32, jednak kilka nowych drobiaz- 
gów z pewnością spodoba się osobom 
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wykorzystującym komputer do emisji 
dźwięku. Karta lepiej odtwarza pliki 
MIDI, ma więcej mozliwości przy ich 
edycji, a dzięki zastosowaniu udosko- 
nalonych przetworników  analogo- 
wo-cyfrowych charakteryzuje się ob- 
niżonym wskaźnikiem poziomu szu- 
mów. Jest także full duplex (jednocze- 
sne nagrywanie i odtwarzanie w czasie 
rzeczywistym) przydatny np. przy 
oprogramowaniu zmieniającemu Pe- 
Ceta w wielośladowy magnetofon cy- 
frowy, bądź też przy internetowych 
rozmowach telefonicznych (za pośred- 
nictwem WebPhone). Generalnie po- 
siadacze AWE32 nie zyskają wiele 
zmieniając swoje karty dźwiękowe na 
AWE64. Jeśli jednak ktoś planuje za- 
kup karty Sound Blaster AWE, lepiej 
niech dopłaci nieznaczną różnicę 
i wybierze AWE64. 

Marcin K. Górecki 
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ilość gier zaliczanych do kategorii 
symulacji lotniczych nie prezentuje 
się na rynku Amigowym zbyt okazale. 
Najlepszym tego dowodem są tylko 
dwie pozycje, które ukazały się 
w ostatnich osiemnastu miesiącach. 
GOALA wydana przez Empire i pol- 
ska produkcja OPERATION WOLF. 
Niedostatki ilościowe symulatorów re- 
kompensowane były jakością. Naj- 
nowsza propozycja VULCAN SO- 
| FTWARE dorównuje poprzednikom, 
| a nawet ich przewyższa. 

Gra składa się w sumie z kilkudzie- 
sięciu misji na 27 europejskich „are- 
nach walk'. Ponad polami i lasami bę- 
dziesz mógł polatać jedną z 10 najno- 
wocześniejszych maszyn. 

JETPILOT przeznaczony jest dla 
jednego gracza lubującego się w zma- 

|| ganiach powietrznych przy użyciu sa- 
|| molotów szturmowych. W tej grze każ- 

































bie demo będziesz miat przyjemność 
podziwiać umiejętności komputera 
oraz zapoznać się z niektórymi misja- 
Ji mi. W praclise poćwiczysz latanie. Na- 
| stępnie exercice przyda się do nauki 
perfekcyjnego lądowania. Ostatnią 
propozycją jest combat. W tym trybie 
wymagane są wyśmienite umiejętno- 
ści pilotażowe, inwencja podczas wal- 
ki w powietrzu oraz nieomylność w po- 

| dejmowaniu decyzji. 
"Nie od razu Kraków zbudowano” — 
na począłku nie wybieraj misji z com- 
| bat, bowiem twoje umiejętności przy- 
| niosą armii więcej 
| szkody niż pożytku. 
Przed rozpoczęciem 
misji zachęcam do sko- 
rzystania z obszemej 
odprawy, gdzie otrzy- 
masz” kompletną in- 


NE 
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Dzięki temu nie musisz 
za każdym razem za- 
glądać do instrukcji 
i wertować dziesiątków 
stron, bo wysłarczy kil- 5 — 
ka kliknięć i po ktopocie. z wina 
| doświadczenia wiem, że takie rozwią- 

zanie jest zdecydowanie skuteczniej- 

sze i praktyczniejsze w użyciu, tyle że 
| ułatwia zabawę piratom. Obok kom- 
pletnej instrukcji obsługi zaskoczył 
mnie również rozbudowany panel 
konfiguracyjny programu. Jest on 
w stanie zaspokoić gusta najbardziej 
| wybrednych graczy. Co ciekawe, gra 
|| uruchamia się już na zwyklej Amidze 
| 500, jednak do płynnego działania 
k programu z dużą ilością detali na 

ekranie potrzeba minimum Amigi 

1200 z fastem i kartą turbo. Podoba 

mi się, że mogę wybrać jedną z trzech 

rozdzielczości (lowres, hires, laced) 
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| dy może sprawdzić swoje siły. W try- 





oraz ustalić na jakim typie detali naj- 
bardziej mi zależy. 

Jako ewenement w historii symula- 
torów lotniczych na Amigę chciałbym 
wyróżnić fakt, że w grze tej umiesz- 
czono syntezę mowy dostępnej 
w czasie grania. Niestety jakość wy- 
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Jeśli lubisz zachmurzone niebo, zimo- 


7 A "BRE +4AT 


















+gki 757 DIETŁ LŚ EZ: 


wą aurę i ostry porywisty wiatr wiejący 
z zachodu to jesteś w domu. Wystar- 
czy lekka modyfikacja i znajdziesz się 
w samym centrum zawieruchy z ogra- 
niczoną widocznością. Miłośników 
realizmu zadowoli niezliczona ilość 
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podatah iomecj pozo- 
stawia wiele do życzenia. 

Dobry symulator powinien 
wiernie odzwierciedlać prze- 
bieg lotu i JETPILOT ze swoim 
przebogatym panelem koniigu- 
racyjnym spełnia ten warunek. E 


Ę TEOANĘ. 





z JETPILOT. Animacja przypomina 


OWE, klóre anion 
o stanie maszyny, warunkach atmos- 
ferycznych, ilości paliwa itd. 

Jakość zabawy uzależniona jest od 
parametrów komputera. Slabe Amigi, 
włącznie z nieuzbrojoną Amigą 1200 
rie są w stanie wycisnąć zbyt wiele 
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bieg żółwia na sło metrów z przeszko- | 
dami, Jeśli masz w domu sprzęt z pro- 
cesorem 030 lub szybszym, jestem 
w stanie poręczyć, że będziesz miał 
wiele godzin dobrej rozrywki. | 
Przy włączonych na maksa deta- | 
lach efektowne stają się bliskie kon- | 
takty z samolotami przeciwnika oraz 
pojawiające zabudowania, gdy lecisz 
tuż nad ziemią. 
Zdarzają się misje, | 
w których należy | 
dolecieć w szyku | 
w określone miej- p 
sce. Do precyzyjne- 
go wyrównania wy- 
korzystaj wirtualny 
kokpit. Specjalnie 
użyłem słowa wirtu- 
alny, ponieważ mo- 
żesz w czasie lotu 
kręcić głową po ka- 
binie w dowolnym kierunku, włącznie 
z zadarciem jej do góry. Żeby znaleźć | 
wroga, wystarczy się rozejrzeć! 
JETPILOT jest grą solidną, bez fa- 
jerwerków, ale starczającą na długo. | 
Nie nudzi się, nie jest odtwórcza, ma | 
dobrą grafikę i dźwięk. Maniacy prze- 
stworzy i początkujący powinni być | 
z niej zadowoleni, 
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_ przygodó- 





grafiką program oferuje niezłą mu- | 
o sterowa- zykę i fajne, kosmiczne efekty | 
_ używanie dźwiękowe. 
e z racji Zwolennikom hybryd w dobryn 
okazują — stylu polecam tę grę, ma ona sz 
ę M sę wyrwać ich z odmętu masówe 
Poza tym, ile można grać 
HALLA... Świeżość po 


UROPA? charakteryzuje 
e dopracowaną i szcze- 
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Grupa brodatych na- 
ukowców pod wezwaniem 
Krągtego Pieroga posta- 


ULLA 4 


| TROOPS AŁIUE: 5 
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| masz  najmniej- 


| szych szans, na- 

_ tomiast gdy wy- 
korzystasz 
ukształtowanie = - 

- terenu to i owszem. |= 
_ wroga do kotliny, która ma tylko 
( jedno wyjście i wystrzelasz go 

_ z ukrycia. Naturalnie jest to jedna j ina pta I 
z | byc i przykładowych sposo- "SW uroku, niespotyka- 


; nego w in- 
RÓ =f = 74 nych ma- 


sówkach, | 


militar- 
nych. 
| Zwolenni- 
kom  ga- 
tunku ac- 
tion-stra- 


tyle 5 ile po- 


joja głowa. taj, nie musisz być jeneratem So- | 


e twierdzenia,  wińskim, aby z księstwa Eunuchów 


trzelaniną, która został pył i brzuchate dziewki po pa: | 


od strategię, nie ru miesiącach od zmagań. Jeno | 


zeba tu ostro kombi- — strawy i wina dajcie wodzu!!! 


rując różnymi pojazda- Wicik | 


' zmysł taktyczny. Przy 
| wykorzystaniu czoł- 
insporterów i samochodów 
£ sporo namieszać na placu 
niejednokrotnie przesądzić 
osach pojedynku. TINY TRO- 
'S jest grą dynamiczną, wyma- 
ącą ruchu i szybkich decyzji. Nie 
oby to możliwe, gdyby nie kod 
oraz banalna obsługa przy po- 
ki i klawiatury. 
gry umożliwia przyspiesze- 
ziałania programu bez żedn 
olnienia scrollina 7 
ł Inej i otorowej © ji 











W poprzednim numerze zniknę- 
ła w tajemniczych okolicznościach 
strona z ALOHA!, zaś pojawiła się 
relacja z targów PLAYBOX. Wszyst- 
kich serdecznie przepraszamy 
I obiecujemy, że winni zostaną 
przykładnie ukarani. 

Kilka numerów temu miałem 
przyjemność przedstawić możliwo- 
ści grania przez sieć 
Internet. Program 
Kali autorstwa Jaya 
Crottona jest w tej 
chwili najbardziej 
znanym i docenia- 
nym programem 
oferującym taką 
możliwość. Umożliwia on granie 
przez sieć Internet w gry obsługu- 
jące protokół IPX i umożliwiające 
grę w sieciach LAN. Kali działa na 


Kahn oferuje graczom wiele nowych 
możliwości niedostępnych w Kali: 

— wewnętrzna kompresja danych, 
umożliwiająca szybsze przesyłanie 
informacji między komputerami; 

— wersja próbna Kahna nie za- 
wiera ograniczenia czasowego gry 
(w Kali — 15 minut); 

— bardzo prosta instalacja; 


Serwery Kahna na świecie 


adres IP 
205.217,6.114 
202.49.187.20 


Siedziba 

USA 

Nowa Zelandia 
Europa 
Australia 
Niemcy 


194.221.109.1 
203.19.21.1 
129.70.25.230 





— niższa cena — 15 USD; 

— zajmuje mniej pamięci 

Kahn obsługuje takie gry jak: 
COMMAND £ CONQUER (wraz 


ale jak długo można prać wciąż z tą 
samą osobą... Zaręczam, tylko kilka 
dni, do czasu kiedy poznamy takty- 
kę przeciwnika i będziemy znali je- 
go słabostki. Dlatego granie przez In- 
ternet staje się wręcz koniecznością. 
WESTWOOD stworzył w tym celu 
firmowy serwer WCHAT, przez któ- 
ry przewaliło się już ładne kilkaset 
tysięcy rozgrywek. 

Po podłączeniu się do serwera na- 
szym oczom ukazuje się okienko po- 
dzielone na kilka części, w których 
mamy wyszczególnione: liczbę osób 
aktualnie podłączonych i ich ksywki, 
listę i nazwę grup dyskusyjnych (do 
których możemy się przyłączyć), opcja 
stworzenia własnej rozgrywki. Przed 
przystąpieniem do gry ustalana jest 
początkowa liczba forsy, oddziałów, 
jak i kolor armii. Istnieje możliwość 











Aloha! Intemet! 





bardzo prostej zasadzie — program 
oszukuje grę tak, by ta odbierała 
Internet jako bardzo dużą sieć LAN. 

Jak się okazało, Kali trafiła 
w dziesiątkę. Zapotrzebowanie na 
taki program było i jest olbrzymie. 
Na boku wyrósł jednak szybko po- 
waży konkurent — Kahn. Autor 
Kahna - Norman Bright był do te- 
go stopnia niczadowolony z wy- 
dajności różnych użytków do gra- 
nia w sieci, że postanowił napisać 
własną wersję takiego programu. 
Kahn, podobnie jak Kali, wystę- 
puje w dwóch wersjach: pod DOS 
i pod Windows”95. Obecnie znaj- 
duje się w końcowej fazie testów 
jako wersja 0.92 (tzn. w chwili, 
kiedy czytasz ten tekst, prawdopo- 
dobnie istnieje już wersja końcowa 
- 10). 

Kogo zainteresuje Kahn, jeśli istnie- 
je już Kali? Otóż właśnie. Jak wiado- 
mo, lepsze jest wrogiem dobrego, 
a prekursorzy w jakiejś dziedzinie 
szybko ustępują poła swoim naśla- 
dowcom. Tak jest i w tym przypadku. 





z RED ALERT pod Win'95!) DE- 
SCENT 1i2,DOOM I i2,DUKE 
NUKEM 3D, EUROFIGHTER 
2000, FIGHTER DUEL, ME- 
CHWARRIOR: NETMECH, QU- 
AKE, WARCRAFT 1 i2. 
Jeszcze jedna uwaga. Do gry 
przez Internet niezbędny jest bez- 
pośredni dostęp do tej sieci lub do- 
bry modem (najlepiej znanej fir- 
my, koniecznie 28.800 bps). 
Witya Krugloy 
kruglojefree.polbox.pl 
Teraz natomiast oddaję głos 
weteranowi sieciowemu E Mi- 
chałowi Gołębiewskiemu, który 
opowie o rozgrywkach w C£C: 
RED ALERT oraz DIABLO. 


COMMAND 8. CONQUER: 
RED ALERT - WCHAT 

Po uruchomieniu „gry — matki” 
i wybraniu trybu rozgrywki Multi- 
player mamy możliwość rozpoczę- 
cia gry wraz z kolegą (koleżanką) 
przez modem lub kabelek. Jest to 
zabawa miła, beztroska i przyjemna, 


STRONY WWW CZYTELNIKÓW - cz. 2 


"Tajemniczy Maxxx 


http://www .geacities.com/Tokyo/2343 


Nieoficjalna strona Widzewa Łódź. Prowadzi Tomasz Popławski 
http://www .geocities.com/Colosseum/Field/3487/ 


Quake'owa monogamia. Prowadzi Kamil Ruszkowski 


http://yi.com/home/PanKamil/ 


|Nauka, s-f, X-Files i wiele innych. Prowadzi Tomasz Jaromin 


http://www infonet.pl/jaro 


Polska Centrala X-Files. Prowadzi Michał Feherpataky 


http://x-files.v—lo.krakow.pl 


Star Trek + X-Files. Prowadzi Dorota Ślęzak 


http://www ispid.com.pl/-dorota 


Prywatna strona Grzegorza Szyszło 


http://avalon.wbc lublin.pl/-znik 
Szalona strona Piotra Karasia 


http://www.geocities.com/SunsetStrip/Palms/4153 
Prywatna strona Macieja Leśniewskiego 


http://www .kis.p.lodz.pl'-nimir/ 


| gry „przyjacielskiej” jak i „każdy na 
każdego”, a także tzw. gra w zdoby- 
cie flagi. W grze w trybie wieloosobo- 
wym możemy budować jednostki 
i konstrukcje niespotykane w grze dła 
jednego zawodnika (złodziej, fałszy- 
we budynki), Niestety, na skutek sła- 
bego połączenia międzynarodowego 
| (pokłony dlaT.P.S.A.) najdłużej uda- 





wało mi się grać z dwiema osobami ok. 
10 minut, kiedy to zazwyczaj jeden 
| znas odkrywał położenie bazy wroga... 
W grudniowo-styczniowe noce (o ile 
wierzyć liczbom) przeciętnie toczyło 
się ok. 100 bitew, w których uczestni- 
czyło ok. 600 osób. Gra wieloosobo- 
wa niezbyt jednak różni się od tej 
przeznaczonej dla samotnika. 


DIABLO 


W DIABLO gra się na serwerze 
Battle.net, na którym dzień i noc 
tysiące osób z całego świata w kil- 
kuset rozgrywkach planuje zagładę 
Złego, a czasami i naiwnych żółto- 
dziobów. Podczas każdego połą- 
czenia komputer sprawdza wersję 


programu, który posiadamy — jeże- 
li w międzyczasie ukazał się kolej- 
ny upgrade, zostaniemy zapytani 
o to, czy ma być on automatycznie 
ściągnięty do naszej maszyny. Jeśli 
nie będziemy chcieli zawracać so- 
bie tym głowy, spotka nas niemiła 
niespodzianka — gra się nie urucho- 
mi (aktualna wersja to 1.02). 
Serwer zgłasza się dwoma okien- 
kami z zapisem toczących się dysku- 
sji - można prowadzić konwersacje 
z zalogowanymi tu użytkownikami. 
Na niektórych kanałach od czasu do 
czasu można namierzyć Polaków 
z USA, Kanady czy nawet Egiptu. 
Przejdźmy do konkretów. W grze 
multiplayer pojawia się opcja stop- 
niowania trudności gry — od Normal 
(w który mogą grać wszyscy) po- 
przez Nightmare (dla osobników 
powyżej 20 poziomu) do najbar- 
dziej zajebi! © rozkoszy. jaką jest 
Hell (tylko dla tych, którzy przekro- 
czyli próg 30 poziomu). Do gry 
można przystąpić na dwa sposoby: 
— tworząc własną grę — samo- 
dzielnie ustalamy poziom trudno- 


| ści, nazwę rozgrywki jak i hasło; 

















— lub przyłączając się do toczą- 
cej się rzezi. 
Do jednej gry dopuszczonych 
jest tylko czterech osobników... 
W Tristram pootwierane są „furt- 
ki” na wszystkie poziomy, np. mo- 
żemy (0 ile mamy odpowiedni po- 
ziom doświadczenia) przeniknąć od 
razu do piekła, Kiedy już zacznie- 
my penetrację kolejnych poziomów 
podziemi i spostrzeżemy, iż potwo- 
ry są silniejsze od nas, możemy opu- 
ścić naszą grę, wejść do jednej z kil- 
ku tzw. free stuff i poprosić przeby- 
wające tam osoby o „zrzutkę” z pier- 
ścieni, amuletów, broni, a następ- 
nie wrócić do pierwotnej gry. Jed- 
nak lepiej to zrobić wcześniej niż 
później, bo gdy znajdziemy się 
w beznadziejnym położeniu to ka- 
put! Ale o ile gramy z dobrymi ludź- 
mi, na pewno któryś wyczaruje nam 
portal na odpowiedni poziom lo- 
chów. A po dojściu do swoich zwłok 
możemy wziąć sobie... własne ucho. 
Więcej atrakcji za miesiąc. 
Michał Gołębiewski 
mgoleh okwf.fuw.edu.pl 


Sailor Moon, gry karciane. Prowadzi Piotr Roszatycki 


http://www szczecin.pl/--dexter 


"Temat: gry komputerowe. Prowadzi Łukasz Witczak 


http://www .zse.kalisz.pl/gry/ 


Prywatna strona Piotra Suchowskiego 


http://www silesia .ternet.pl/-sadam/ 


Space: Above and Beyond. Prowadzi Paweł Penkala 
hlip:/iflx.physd.amu.edu.pl/-fOx/saab.html 
Prywatna strona Zbigniewa Zielińskiego 

http://www .complex.com.pl/-zbylu 
Prywatna strona Bartosza Jastrzębskiego 
http://www .geocities.com/CollegePark/Quad/1207 


Prywatna strona Piotra Wójcickiego 


http://www Jodz.pdi.net/-pwl 


Prywatna strona Macieja Adamczaka 

http://www astro.arnu edu .pl/html/studenis/uranium.htm 
Prywatna strona Marcina Hanczaruka 

http://www .zsz-pleszew kalisz.pl/-amin 

Star Wars, gry RPG i karciane. Prowadzi Adam Byrtek 


http://free.polbox.pl/a/abyrtek/ 

















Kolejnym krokiem rozpoczętej 
trzy miesiące temu denominacji 
ocen jest zmiana rzędu ich wielko- 
ści. To nie żart! Przyjrzyjcie się 
uważnie klepsydrom. W ostatniej 
fazie modernizacji zrezygnowali- 
śmy ze stupunktowej skali procen- 
towej na rzecz skali I-10. Poniżej 
w ramce podajemy zalecaną inter- 
pretację ocen wg nowej skali. 


wych Helpów — dokładnie przeczy- 
tałem i... wyciągnątem z nich wnio- 
ski. Oczywiście z ich treści, a nie 
z kopert. Zauważyłem mianowicie, 
że wielu z was porusza bardzo po- 
dobne problemy, stawia bardzo po- 
dobne pytania, które ze względu 
na swą ogólną tematykę nie mogły 
doczekać się odpowiedzi na łamach 
wspomnianych wcześniej rubryk. 


ciw” („błee, co za syf, zajmuje tył- 
ko miejsce! *'). Oficjalnie odpowia- 
dam — ponieważ więcej jest zwo- 
lenników niż przeciwników, dzia- 
ły te zostaną utrzymane siłą, choć 
—za wyjątkiem stałego juź Manga 
Room — będą zmieniały się treścio- 
wo, zaleźnie od aktualnej fali. Te- 
raz np. mamy premierę nowej wer- 
sji Star Wars, więc piszemy o Try- 





Ocena: 6/10 


rys. Artek Chochowski 





Teraz z innej beczki. Ostatnio 
wpadło mi w ręce sporo waszych li- 
stów. Zanim przekazałem je dalej 
— do Gulashowych Przecieków, 
Mamucich Tipsów czy Banano- 


| JGHWV CAGE 
EZ 


Po pierwsze, działy publicy- 
styczne SS, a więc X-Files, Star 
Warsoraz Manga. Są zarówno gło- 
sy „za” („więcej Muldera, chcemy 
Anime i Boby Fetta""), jak i „prze- 
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logii. Do X-Files wracamy nato- 
miast w następnym numerze. 

Po drugie, chcecie więcej stron 
dła Kombat Korner. Dobra — ma- 
cie! Będzie od czterech do nawet 
sześciu! Chcecie też plakatów. Nie 
możemy ich zamieszczać w każ- 
dym numerze, a to z dwóch po- 
wodów: po pierwsze, zeby nie za- 
brakło miejsca dla gier, po drugie, 
nie zawsze mamy odpowiedni ma- 
teriał na plakat. Koniec końców, 
będziemy drukować plakaty co ja- 
kiś czas. Wołacie także o SaveGa- 
mera, Supery, Krusty Klub 
i śmieszne podpisy pod screena- 
mi. Zacznę od końca. Na humor od 
czasu do czasu możemy sobie po- 
zwolić, więc będzie go więcej. 


NOWY SYSTEM OCEN: 

1/10 — unikaj za wszelką cenę 

2/10 — za darmochę można obejrzeć 

3110 — można raz zagrać 

4110 - może się nawet komuś spodo- 
bać; dobra tylko jeśli tania 

5/10 — normalna gra, nadaje się do 


pogrania 
6/10 — ma swój urok, fachowa robota 
110 — bardzo fajna gierka, można 


dłużej pograć 

8/10 — super; prawdziwa perełka, 
warta swej ceny 

9/10 - rewelacja; gra roku 

10/10 = absolutny megahit 
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Krusty Klub nie wróci na pewno, 
ponieważ liczba jego przeciwni- 
ków była miażdżąca. Supery będą 
na pewno (Ye$!), kiedy tylko uda 
nam się zebrać wystarczająco du- 
źżo jajcarskiego stuffn. SaveGamer 
też się czasem w bólach rodzi za 
sprawą C(w)alineczki i co bardziej 
pracowitych spośród was, więc 
może coś tam czasem skapnie na 
papier. Przycisnę go i od maja ta 
rubryka będzie się pojawiać 
(w miarę) regułarnie. 

Na koniec powtórzę coś, o czym 
Gulash już kiedyś pisał, a co do 
wszystkich jeszcze nie trafiło. Nie 
odpowiadamy na pytania typu: jakie 
gry/konsole/komputery są najlepsze, 
co ile kosztuje i gdzie można to ku- 
pić oraz jak zreperować sprzęt itp. 

Hunter 


Uwaga! Wszystkie teksty w nu- 
mierze opatrzone znaczkiem (***) 
są żartami primaaprilisowymi. Za 
brak poczucia humoru nie bierze- 
my odpowiedzialności. Wyjaśnie- 
nie. żartów — za miesiac. 


W NUMERZE 
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Z góry nadszedł nakaz, aby 
w PRZECIEKACH poruszyć 
kwestię konkursu na projekt ko- 
szulki SECRET SERVICE. 
Ogromną liczbę projektów mu- 
sieliśmy odrzucić z bardzo pro- 
stego powodu: były to zastrze- 
żone znaki firmowe lub towaro- 
we. Proszę, nie przysyłajcie na 
przyszłość napisu np. SEGA, 
PlayStation, przerysowanego 
z SS SONICA, czy też MARIO. 
Wszelkie prawa autorskie do 
tych postaci są własnością firm 
wydających gry. Poza tym w 
konkursie trzeba się wysilić i coś 
stworzyć, a nie przerysować. Wy- 
myślcie jakąś postać albo fajny 
napis. Wracając do Przecieków, 
dziś jest ciepło i miękko - są aż 
dwa listy od dziewczyn!!! Wow! 

Gulash 
...e 

Mam zamiar kupić PeCeta. Chy- 
ba będzie to (najwyżej) 486DX4/133, 
8MB RAM, SVGA 1MB, HDD 600 
MB. Mam pytania: 1. Czy będzie 
sens kupować gry: VIRTUA FIGH- 
TER PC, TOSHINDEN, QUAKE, 
DUKE NUKEM 3D, TOMB RA- 
IDER, DESTRUCTION DERBY 
oraz EARTHSIEGE 2: SKYFOR- 
CE? 2. Czy będę mógł pograć w faj- 
ne symulatory? Jakie? 3. Co wybrać: 
DOS 6.22 + NC + WIN3.11 czy tyl- 
ko Windows *95 (podobno teraz bę- 
dą tylko gry dla Win *95, aleten wy- 
maga dobrego sprzętu). 4. Co zro- 
bić, gdy będę chciał zmienić proce- 
sor na 5x86/133 MHz (AMD lub CY- 
RIX)? Muszę zmieniać płytę? 5. Co 
sądzisz o tej konfiguracji, jaką pro- 
ponujesz (na niezasobną kieszeń)? 
BLACK JACK 

l.Oczywiście uruchomisz wszyst- 
kie wymienione gry, ale będą „chru- 
pać” — potrzebują lepszego sprzętu. 
Polecałbym ci DUKE NUKEM 3D 


i DESTRUCTION DERBY. 2. Na | 


pewno jakieś się znajdą, przewertuj 
numery mniej więcej sprzed roku. 
Konfiguracja, którą podałeś rok te- 
mu była wystarczająca dla większo- 
ści gier. 3, Cóż...Windows'95 jest je- 
dynym wyjściem dla gracza, który 
chce być na bieżąco. VF PCi EAR- 
THSIEGE 2 są tylko w wersji dła 
Windows'95. 4. Będzie potrzebna 
nowa płyta, nie daj sobie wepchnąć 
„odpowiednika Pentium wchodzą- 
cego w slot na płycie 486" - to jest 
po prostu pomyłka. 5. Opinia re- 
dakcyjna: Jest to niestety bardzo sła- 
ba konfiguracja, nie wystarczająca 
do większości gier, które podałeś. 
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Najlepiej kup Pentium lub jego od- 
powiednik — K5 firmy AMD. Wiem, 
drogo, ale naprawdę nie ma sensu 
pakować się w coś, co będziesz 
przeklinać przy odpalaniu kolejnych 
gier (kiedyś grałem na 386DX33 
24MB RAM w Strike Commander, 
nie życzę nikomu). Po drugie, lep- 
sza karta SVGA z 2MB pamięci (nie 
daj sobie wepchnąć karty TRI- 
DENT, proponuję tanią 53 VIRGE 
lub ET6000). Po trzecie, minimum 
16 MB pamięci RAM. Bez spełnie- 
nia tych trzech warunków nie ma 
sensu męczyć się usiłując zagrać na 
komputerze PC. 
... . 

Zakochałem się w konsoli SE- 
GA Satum od pierwszego dotknię- 
cia joypada, bez wahania sprzeda- 
łem poczciwą Amisię i teraz mam 
poważny problem. 1. Czy do mo- 
nitora kolorowego COMMODO- 
RE 1084S da się podłączyć konso- 
lę SEGA Saturn? Jeśli tak, to czy ja- 
kość dźwięku i obrazu nie ulegnie 
pogorszeniu? 2. Czy da się podłą- 
czyć konsolę SEGA Saturn do te- 
lewizora wyposażonego tylko i wy- 
łącznie w wejście antenowe? Jaki- 
mi kablami? Jak? MARIO, Gdańsk 

1, Do konsoli Saturn dodawany 
jest jedynie kabel EURO (wejście 
takie znajduje się w każdym no- 
wym telewizorze), będziesz więc 
potrzebował przejściówki z EURO 
na chinch. Zrobi to każdy elektro- 
nik, sam mam taką (kupiłem 
w sklepie). Jakość obrazu i dźwię- 
ku powinna być porównywalna do 
zwykłego TV. 2. Tak, ale trzeba 
zakupić (znowu) specjalny kabel. 
Zapytaj w sklepie z konsolami al- 
bo zadzwoń do głównego dystrybu- 
tora konsoli Saturn w Polsce. Po- 
winni mieć taki kabelek w ofercie. 

... 

1.Co Mamut widzi w filmie „„Bla- 
de Runner”? 2. Jakiej firmy nosi 
spodnie Gul--Ash? 3. Komu z re- 
dakcji podoba się Pam Anderson? 4. 
Kto to jest Joseph? Jacek, Gdańsk 

1. Zapewne Mamut dojrzał w nim 
odpowiedź na pytanie, które swego 
czasu zadał Phillip K. Dick — „Czy 
androidy marzą o elektrycznych 
owcach?”. Swoją drogą to po pro- 
stu klasyka gatunku cyberpunk i je- 
den z najlepszych filmów s-f 
wszech czasów. 2. Och... najbar- 
dziej lubię nosić bezfirmowe 
spodnie z rozszerzanymi nogawka- 
mi (brązowe), do tego różową ko- 
szulę z gigantycznym kołnierzem 
(rozpiętą do połowy, pokazującą 


owłosioną klatę), gruby złoty łań- 
cuch i perukę afro. Często ubiera 
się tak też Mr. Root, bawimy się 
tak razem na imprezach. 3. Heh... 
Myślę, że Pam podoba się każde- 


|. mu... jest taka plastikowa... zupeł- 


nie jak lalka, z którą można poba- 
wić się „Ś minut” przed snem. Gulpl 
4. Joseph to student socjologii. Po 
szkole zamierza pracować społecz- 
nie (wiecie, będzie resocjalizować 
więźniów i alkoholików). Na razie 
jednak pracuje z szalonymi redak- 
torami w redakcji SECRET SERV|- 
CE (te doświadczenia też mu się 
przydadzą), Ma 22 lata, jest wyso- 
ki, jest brunetem, moja mama mó- 
wi, że jest przystojny. Urodził się 
w RPA, skąd uciekł wskutek prze- 
śladowań za kolor skóry (to nieste- 
ty prawda, Joe jest czarny***). 
... 

Mam kilka pytań dotyczących kom- 
putera Amiga 500: 1. Czy w języku 
BASIC można napisać prymitywną 
grę bądź program? Jeśli istnieje taka 

źliwość, proszę o krótką instrukcję. 
2. Czy jakaś polska firma sprzedaje 
DELUXE PAINT z polską instrukcją 
obsługi? Grzegorz, Racibórz 

1. Oczywiście! Oto przykład: 

10 PRINT „I LOVE AMIGA” 

20 GOTO 10 

RUN 

A tak poważnie, kupując orygi- 
nalny program znajdziesz w pudeł- 
ku instrukcję obsługi i opis podsta- 


wowych komend. Zresztą wyszło | 


dobrych kilkadziesiąt książek z opi- 
sami komend języka BASIC, po- 
szukaj w księgarniach... Ja z upo- 
rem maniaka proponuję język 
AMOS, o wiele przyjemniejszy 
w obsłudze i bardziej zaawanso- 
wany niż prymitywny, wiekowy 
BASIC. 2. DELUXE PAINT był 
od wieków sprzedawany przez IPS 
— tel. (0-22) 642-27-66. 
... 

1. Jak ściągacie screeny z konsol 
(np. z Saturna)? 2. Czy mając tylko 
daną konsolę mogę sam ściągnąć 
screeny? 3. Czy hełmy virtualne 
(VFX1) nadają się do grania na kon- 


solach? 4. Co oznacza „ X” w skró- 
cie PSX? 5. Czy wiecie, gdzie w Kra- 
kowie jest jakaś wypożyczalnia gier 
na konsole? Saturminator, Kraków 

1. Używamy do tego celu kom- 
puterów z zamontowanymi spe- 
cjalizowanymi kartami broadca- 
stowymi (takie jak używane 
w TV), zdolnymi przechwytywać 
sygnał wizyjny generowany przez 
konsole. $creeny następnie zosta- 
ja poddane obróbce i trafiają na 
strony. 2. Niestety, nie. Jest to nie- 
możliwe z przyczyn technicznych. 
3, Hełmy virtualne to pomyłka, 
zaufaj mi (miałem je wszystkie 
na głowie)! Nic nie widać, a po pół 
godzinie bolą oczy. VFX1 nie bę- 
dzie działać w ogóle, za to okula- 
ry I-GLASSES będą, ale po co? 
Żadna gra na konsole nie będzie 
wykorzystywać funkcji motion 
tracking i stercoskopii. Odpo- 
wiedź brzmi: NIE. 4. Och... to jak 
z MDK. Skrót jest tajemniczy, 
aby ludzie więcej o nim gadali. 
PROJECT SONY-X? PLAY- 
STATION STINKS XTREMAL- 
LY? PORK SODA XTRADI- 
TION? PAMELA SPOŻYWA 
XTC? Nieważne, w końcu to bar- 
dzo fajny skrót i dobrze, że jest. 

5. Stary... wstań z fotela, pobie- 
gaj trochę po mieście, popytaj 
w sklepach, zajrzyj na giełdę kom- 
puterową. Jak dobrze poszukasz to 
znajdziesz, tak myślę. 

... 

Do redakcji! Mnie, posiadacza 
Amigi 1200 i czytelnika SS po 
przeczytaniu kilku ostatnich nurme- 
rów trafia szlag! Chcę wiedzieć: 1. 
Kiedy powiększycie dział Amigo- 
wy choć o 5 stron? 2. Dlaczego opi- 
sy gier na Amigę pisze tylko Wi- 
cik? 3. Czemu nie ma RZUTÓW 
OKIEM i W PRZYGOTOWANIU 
na Amigę? Pawel, Zelów 

Odpowiada Wicik: 

1. Niestety, przyjacielu, jest co- 
raz mniej gier i stron dła Amigi, 
i bardzo możliwe, że będzie ich 
jeszcze mniej. Po prostu nie ma 
nowych gier. Nie ma, a jeśli już są, 





LIST MIESIĄCA 


Chciałbym poruszyć pewną sprawę na łamach waszego pisma. Otóż 
26.02.1997 r. w szkole podstawowej nr 3 w Jędrzejowie, na lekcji reli- 
gii omawiany był temat prawdy. Po burzliwych dyskusjach większość 
klasowa stwierdziła, że prawdę powinno się mówić zawsze. W pewnym 
momencie oderwałem się od rysowania kwadratów (Polonez Atu 1.4) i za- 
pytałem prowadzącą lekcję uczennicę co sądzi o sprawie w Roswell (czy 
rząd USA powinien powiedzieć prawdę na temat znalezionego statku 
kosmicznego?). Wypowiedziałem się na temat tego, co moja głowa pa- 
miętała z różnych źródeł opisujących tę katastrofę i w odpowiedzi usły- 
szałem, że UFO nie istnieje, a ja mam nierówno pod sufitem! 

Po burzliwej dyskusji stwierdziłem na koniec, że owa „katechetka” 
jest mutantem, wynikiem przeprowadzanych przez Rząd Radziecki eks- 
perymentów genetycznych. Zapytałem pozostałych co sądzą o zdarze- 
niu, które miało miejsce owego pamiętnego dnia 2 lipca 1947 r. W tym 
momencie nadzorujący lekcję Ojciec Ł. (cysters) przerwał moją konwer- 
sację i wstawił do dziennika ocenę niedostateczną. Czy postąpił słusznie? 
Przecież ja tylko głosiłem prawdę i stałem w jej obronie. Czy powinno się 
stawiać oceny niedostateczne za nadmierną aktywność ucznia? A może 
ksiądz ma lub miał jakieś powiązania z UFO i dlatego mi przerwał? J.G. 

Od redakcji: uważajcie, ONI są wśród nas. 
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to przypominają bardziej freewa- 
re niż komercyjne produkty. To 
nie nasza wina. 2. A co nie podo- 


bają ci się? Piszę, ponieważ taką | 
mam funkcję, zostałem wybrany | 


do tej roboty i już (Wicik). 3. Patrz 
pkt. 1, nie ma dobrych gier, a je- 
śli już się pojawiają, to firmy nie 


przysyłają nam materiałów pra- | 


sowych. Na osłodę mogę powie- 

dzieć, że na Amigę jest prawdzi- 

wy QUAKE... już niedługo opis!!! 
... 

Chciałbym kupić akcelerator do 
gier 3D. Mam w związku z tym kil-- 
ka pytań: 1. W SS'41 napisaliście, 
że karta S3 VIRGE osiągnęłą w teście 
wynik 103.58. Macie na myśli grafi- 
kę 2D czy3D? Testując MYSTIQUE 
podaliście osobne dane dia 
2D (196.22) i 3D (372.36). Czyżby 
VIRGE osiągnął ten sam wynik 
w obydwu przypadkach? 2. O ile 
szybsza w grach 3D od zwykłego 
ViRGE jest karta TSENG ET60007 
3. Jaki polecacie akcelerator (mam 
P100, 16MB RAM), narazie nie stać 
mnie na MYSTIQUE. Borys, Gdynia 

1. Wynik 196.22 dla MYSTI- 
QUE jest podaną przez program 
WINTACH sumą wszystkich czte- 
rech testów przeprowadzanych dla 
karty graficznej, a nie tylko testu 
2D (błędna interpretacja). Podob- 
nie, 103,58 dla ViRGE jest suma- 
rycznym wynikiem wszystkich te- 
stów. MYSTIQUE jest więc pra- 
wie o [00% szybsza niż bezfirmo- 
wa VIRGE. 2. Karta oparta na chi- 
pie ET6000 firmy TSENG jest rze- 
czywiście bardzo szybka, w rze- 
czywistości może nawet najszyb- 
sza na świecie w 2D (architektura 
128 bitów). Nie ma jednak sprzę- 
towego akceleratora 3D w związ- 
ku z czym wszystkie funkcje gene- 
rowania trójwymiarowego obrazu 
bierze na siebie procesor. Napiszę 
tak: szybkość jest może porówny- 
walna, karcie na ET6000 brakuje 
jednak funkcji dostępnych akce- 
leratorom (MIP-MAPING, AN- 
TI-ALIASING i innych...). 3. Po- 





rys. Dorota Ślęzak 


























lecam MYSTIQUE, a zaraz po tym 
DIAMOND STEALTH 3D 2000 
lub DIAMOND STEALTH 
3D 3000. Najlepiej jednak zrobisz 
zmieniając procesor na P200 
MMX albo przynajmniej „zwy- 
kie” P200, dopiero potem pomyśl 
o akceleratorze. 
... 

Zgłasza się do was stała czytel- 
niczka SECRET SERVICE z dość 
dobrym PeCetem do giercowania. 
Mam pytania: 1. Jakie spodnie no- 
Mamut? 2. Czy w redakcji co- 
dziennie jest myta podłoga? 3. Czy 
płacicie sekretarce za nadgodziny? 
4. Jaki jest telefon do Mamuta? 5. 
Jaka jest ulubiona manga 
Gul-Asha? 6. Jakiej szczoteczki 
do mycia zębów używa Berger? 
Barb Wire, Gdańsk 

1. Mamut przywiózł sobie ze 
swoich licznych podróży (podczas 
których rozwiązuje niewyjaśnio- 
ne sprawy) komplet „X-FILES: 
FOX MULDER” w którym cho- 
dzi prawie codziennie już od pół 
roku. Na komplecik składają się 
marynarka, spodnie, koszula i kra- 
wat z metkami „OFFICIAL X-FI- 
LES WEAR”. Zbliża się wiosna, 
podobno w sklepach pojawiły się 
już kurtki a'la Mulder, więc Ma- 
mut szykuje się do kolejnych za- 
kupów. 2. Tak. 3. Oczywiście, że 
tak! Redakcja to nie galera pełna 
niewolników. 4. Mamut cierpi 
ostatnio na manię prześladowczą... 
ciągle ogląda się za siebie szuka- 
jąc śledzących go facetów w czar- 
nych garniturach. Spróbuj 
0-700-TRUST-NO-——ONE, po- 
winni znać ten numer (Oni wiedzą 
wszystko). A tak na marginesie... 
„we tell you onły what you need 
to know” (CIGARETTE-SMO- 
KING MAN). 5. Na pierwszą po- 
zycję w moim rankingu wskoczył 
THE HAKKENDEN, historia 
z feudalnej Japonii, opowiadająca 
o klanach samurajów wyrzynają- 
cych się nawzajem. Jeden oddaje 
swoją siostrę psu za żonę... Film 
zrealizowano na podstawie starej 
książki, będącej zapisem jeszcze 
starszej japońskiej legendy. W ten 
sposób łączę przyjemne z poźy- 
tecznym — oglądając anime do- 
wiaduję się nieco o historii tego fa- 


| scynującego kraju. Uwielbiam re- 


alistyczną kreskę i nadludzko pięk- 
ne postaci. Fajnie, gdy mają w dło- 
niach miecze. 6. Berger używa 


| Corega Tabs, jak na prawdziwego 


generała przystało. 
... 
Piszę ten list bo mam parę qu- 


| estów. A więc: 1. Co oznacza do- 


pisek przy monitorze NI/LR? 2. 
Czy konfiguracja Pentium 
166/32MB  RAM/STEALTH 
3D 2000/2.1GB HDD/SB AWE 
32/CDx12 wystarczy do grania? 
Chcę mieć wszystko szybkie i płyn- 
ne! 3. Czy TOMB RAIDER będzie 
na tym sprzęcie działać płynnie 
w wysokiej rozdzielczości? 4. Co 


skr. poczt. 21. tel, [0 22] 624-91-47 











to jest WINDOWS NT? VENOM, 
Sosnowiec 

1. Jest to skrót od NON INTER- 
LACED/LOW RADIATIQN. Je- 
śli chcesz mieć oczy na swoim 
miejscu i nie chcesz, aby wzrok 
psuł się w błyskawicznym tempie 
zadbaj, aby kupić taki i tylko taki 
monitor. 2. Zakładam, że jest to 
konfiguracja, która ma wystarczyć 
przynajmniej na pół roku. Zakła- 
dam też, że chcesz grać w wysokiej 
rozdzielczości. Na dzień dzisiejszy 
jest OK, ale za pół roku już nie wy- 
starczy (smutne, ale prawdziwe). 
Wymień procesor na Pentium 200 
lub najlepiej na Pentium 200 MMX 
— na tym ostatnim SCREAMER 2 
w trybie 640x480x32 tysiące ko- 
lorów jest płynny bez specjalnego 
akceleratora 3D! Jak to zobaczy- 
łem to nie mogłem uwierzyć... 3. 
Patrz punkt drugi i pamiętaj, że 
'TOMB RAIDER będzie zawsze 
skakać w wysokiej rozdzielczości 
(chyba, że masz akcelerator 3DFX 
albo MYSTIQUE). Winna jest ar- 
chitektura PeCeta i powolna szyna, 
po której przesyłane są dane. Cała 
nadzieja w procesorze MMX. 4. 
WINDOWS NT to system opera- 
cyjny firmy Microsoft przeznaczo- 
ny dla zaawansowanych użytkow- 
ników, wykorzystujących kompu- 
ter do pracy, Wymaga potężnego 
PeCeta (konfiguracja, którą poda- 
leś jest spoko, może tylko 64 MB 
RAM), oferuje w zamian stabil- 
ność (programy nie wieszają się), 
większą szybkość aplikacji, sup- 
port dla wieloprocesorowych płyt 
i prawdziwy multi-tasking. Dla gra- 
czy nie nadaje się z bardzo pro- 
stych powodów: jest za drogi, ma 
zbyt wielkie wymagania, nie dzia- 
łają gry z Windows'95 i nie jest 
kompatybilny z PlugózPlay. Ja jed- 
nak używam Windows NT do In- 
ternetu i do programu Photoshop. 
Szybciej, lepiej, stabilniej. 

... 

Dlaczego nie opisujecie już gier 
na konsolę MegaDrive? Wiem, to 
starszy model, ale spora część gra- 
czy jeszcze ją posiada, nie każde- 
go stać na Saturna albo PlaySta- 
tion! Mietek, Częstochowa 

Sprawa jest bardzo prosta: prze- 
stały ukazywać się (przynajmniej 
w Polsce) gry na tę konsolę. Na 
Zachodzie pojawiły się wpraw- 
dzie VECTORMAN 2 i VIRTUA 
FIGHTER (tak, rak!), ale nawet 
SEGA zapowiada, że to już ko- 
niec. Nie znaleźliśmy dystrybu- 
tora. który sprowadzałby do Pol- 
ski nowe gry na MegaDrive — gdy 
odkryjemy nowe źródło, opisze- 
my nowości. Staroci opisywać nie 
będziemy -- takie mamy zasady! 

... 

Redakcja zastrzega sobie prawo do publi- 
kacji nadesłanych listów. Zastrzega też sobie 
prawo dlo ich skracania, poprawiania biędów 
mrtograficznych i usuwaniu wszelkich wulga- 
ryzmów, Gulash zastrzega sobie prawo do od- 
powiadania na listy we właściwym sobie styłu 


Shotokan oraz nie odpowiadania na listy bez 
sensu. Wszystkie sty są czytane, 
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Posiadamy w sprzedaży: 
SONY PlayStation 
SEGA Saturn 


w formie wysłkowej 
Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 
Sony Piaystation Sega Saturn 


.. 2+ Gun, Wrtua Fighter ż, 
r Virtua Figliisy Kula, Virtue 


koszty wysyłka) 
ray oteczno 


Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem pod numerem: 
(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65. 
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UFO GAMES 


ul.Stanisławowska1/23 
05-300 Mińsk Maz. 
tel./fax (0-256)25-58 
(8.00-13.00 21.00-23.00) 


tel. (0-256)53-46 (18.00-21.00) | 


Sprzedaż wysyłkowa 


Gier i konsol: 
SONY 
PLAYSTATION 
995, - 


Ponad 150 tytułów 


w cenach 159-200 - | 


Nowości: 
Buming Road 
Crash Bandicoot 
Destruction Derby 2 
Disruptor 
Rebel Assault 2 
Resident Evil 
Soul SM 
Space Jam 
Tekken 2 

| Tunnel BI 

I Tomb Raider 
Warhammer 


8 
SEGA SATURN 
995.- 


Ponad 100 tytułów 
w cenach 139-209.- 


Alien Trilogi 
Command 8 Conquer 
Guardian Heros 
Nights 
| Need For Speed 
| Panzer Dragon Zwei 
Tomb Raider 
Virtua Cop 2 
Virtua Fighter 2 
„.J wiele nych!!! 


a 
NINTENDO 64 


(INFO. TEL) 


Pełny katalog wysyłamy 
po otrzymaniu 
zaadresowanej koperty 
ze znaczkiem. 

W sprzedaży 
wysyłkowej posiadamy 
pełen asortyment 
akcesoriów do konsol. 


Szczeg ch informacji 
ucdzielarny telefonicznie 


SZYBKA REALIZACJA 
NAJNOWSZE TYTUŁY 
ATRAKCYJNE RABATY 
NAJNIZSZE CENY!!! 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


Firma Wysyłkowa 


irtualny 
Świat 


Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 
tel. (0-22) 25-81-71 


Wysyłka to nasza 
specjalność 
Kupując u nas zyskujesz potrójnie: 


— Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, 
gdyż jest ona wliczona w cenę programu 





— Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni 
od złożenia zamówienia. 
- Kupujesz najtaniej! 


Porównaj nasze ceny z konkurencją, 
oto fragment naszej oferty: 


Ready Ke Alert (tysiąc misji do CAC Red Alert) 69,- 
MS Monster Truck Madness (Win'95) 109,- 
MS Close Combat (Win'95) 109,- 
NBA Live'97 137,- 
Flying Corps 139,- 
Diablo (Win'95) 145,- 
Commandś%Conquer: Red Alert 148,- 


W tym miesiącu proponujemy po najniższej cenie w kraju: 
MDK 
Katharsis 
Heroes of Might and Magic 2 


(wszystkie trzy w/w gry całkowicie po polsku) 


Już w sprzedaży Sony Playstation i Sega Saturn 
oraz najnowsze gry na te konsole 


Zapraszamy do odwiedzenia naszej strony w Internecie 
— www.ws.com.pl oraz w Telegazecie strona 386 





Zadzwoń lub napisz i zamów naszą pełną ofertę. 
To nic nie kosztuje! 





cena zawiera podatek VAT 
płatność przy odbiorze przesyłki 
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KUPON ZAMÓWIENIA. 
LUB XERO PORZĄDNIE PRZYKLEIĆ DO PRZEKAZU! 
WYPEŁNIĆ, PODLICZYĆ I OPŁACIĆ NA POCZCIE. 





ZASADY PRENUMERATY 
SECRET SERVICE można zaprenumerować 
w jednym z dwóch wariantów: 
Wariant i: 
6 x SECRET SERVICE + 
6 x SECRET SERVICE CD 
Zamawiając prenumeratę sześciu wydań pia- 
cisz mniej niż za pięć! 
Wariant 2: 
12 x SECRET SERVICE 

















Wszystkie ceny dotyczące prenumeraty zawie- 
rają koszty przesyłki pocztowej. 








EJ 
2) 
E 
EJ 
[s] 
E) 
(>| 
JE) 
3 
(=) 


| (óotyczy Ga, aóre mają iuś miny już wcznśniej pranumerztj 


kiśrego wańiarłu prenumeraty dotyczy zamówienie. 
W przypadku zamawiania więcej niż pdnej 


Prosimy zarraczyć krzyżykiem zamawiane nurnery. 


BMOJEJBJWDAMEGOCCOCO 


e | 
E 
Ą 
8 
m 
8 
E 
Ś 


| Numer prenumeratora: 


[_]Kompendium 1 
[Kompendium 2 


Uważnie wyzelnić - ncdcinex dla redakcji 


W konkursie „WYGRAJ PSX” ogłoszonym w świątecznym numerze 

SECRET SERVICE wygrał p. Jan Paczkowski z Poznania (pośrod- 
ku na zdjęciu). Byto dla nas dużym zaskoczeniem gdy okazało się, że 
to nie syn przyjechał po nagrodę wraz z ojcem, 


ale to właśnie ojciec jest zwycięzcą! 
Obaj są naszymi wiernymi czytelnikami, 
a od kilku dni - również świeżo 
upieczonymi konsolowcami. Gratulujemy! 
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Wpłat należy dokonywać na „czerwonych 
przekazach pocztowych”, dostępnych w każ- 
dym urzędzie pocztowym. Na odwrocie, w miej- 
scu „na korespondencję” (środkowy odcinek) 
prosimy przykleić wycięty z czasopisma kupon. 
Przekaz oraz kupon należy starannie wypełnić 
WIELKIMI LITERAMI (jak na przykładzie). Po- 
zwoli nam to uniknąć pomyłek przy wprowadza- 
niu danych do komputera. Podanie niepełnych 
danych, jak również bazgranie i skróty nazw 
mogą być przyczyną kłopotów w realizacji zamó- 
wienia lub je uniemożliwić. 

Prenumerata wysyłana jest na 3 dni przed do- 
starczeniem numeru do kiosków co oznacza, że 
dociera do czytelników w tym samym tygodniu, co 
czasopismo do kiosków. 

W przypadku jakichkolwiek wątpliwości pro- 
simy dzwonić pod warszawski numer telefonu 






















(0-22) 624-91-47 tylko w dni powszednie w godz. 
9—167. Wydawnictwo uwzględnia reklamacje zgło- 
szone nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 





Przekazy prosimy kierować pod adresem: 


SECRET SERVICE 
00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21 





Płyty CD są także dostępne w wyznaczonych 
punktach sprzedaży na terenie calego kraju w ce- 
nach detalicznych. 


cod ago ajyti c ÓW 
ORYGINAŁ ! CENY PRENUMERATY: 
: Wariant 1: 
1 6 wydań 
>8| [pB I SECRET SERVICE + SS CD 119 zł 
22 (2= I 
7 EŚ BĘ i Wariant 2: 
i z 
3 log |a5 12 wydań 90 
| -| glal 5] | 1 SECRET SERVICE __39. zł 
PEPE EREEEEOZEEENREEROE 
ę 
E 





ARCHIWALIA | 


Aby dokonać zamówienia na numery archiwalne, należy na kuponie oznaczyć krzyżykiem zama- 
wiane numery SS. a, ac. z SPE se dokładnie wyesięh ej kiud Przekazy prosimy kierować JICE 
tę. KONIECZNIE DODAC KOSZTY PRZES wg tabelki. Wyliczoną kwotę wpisać na pi niej SECRET SERVI E 
EE przekazu. Druki przekazów dostępne są we wszystkich urzędach pocztowych 00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21 
Wypełniony przekaz z przyklejonym kuponem opłacić na poczcie wpisując WIELKIMI LITERA- ś 
MI na wszystkich trzech częściach swój dokładny adres z kodem 
pocztowym, ulicą, numerem domu i mieszkania. 


Odcinek dla adry 
Aka aresuta i — op 


Braki w danych, złe obliczenie kwoty, bazgranie : = E meg. E | ADAM POMORSKI Pa = Ki 
mogą być przyczyną kłopotów w realizacji zamówie- ADAJE pos RSKI ; A zai WSPÓLNA 61 m1 ADAM POMO! 
nia lub je uniemożliwić. b ; 0 "ja zem WSPÓLNA ŚLra. 

W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy dzwonić | 59 8 6 7. WSPÓLNA 6] im. „I WĘGORZEWO. 00-867 weceezzwo 00-867 wecoszewe 
pod numer telefonu (0-22) 624-91-47 w godz. 97—167 w 140 90 poczta 140 90 
dni powszednie. Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszo- x sa = =H140 90); z 
ne nie później niż 60 dni od daty zamówienia. | | secneT SERVICE SECRET SER 










UWAGA! Możliwe jest również zakupienie archiwaliów | * iż WY ESA 
osobiście w autoryzowanych punktach sprzedaży: [M = imama 
Warszawa, ul. Żelazna 69a, KIOSK „U SZCZEPCIA” 5 30 Ea RAE 
Kraków, ul. Karmelicka 32a, WAREZ 00-89 


-. skr. poczt. 21 






PRENUMERATĘ WARIAJ 
, 


ARCHIWALIA 
| "azs 
a 


KOMPENDIUM 2 


, |ozw 
; | UWAGE fa(lET. 
U OCT wmawia: 


1 P> zerowa aiw anay 
——— 





PAMIĘTAJ DODAĆ KOSZTY 
PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


od 1 do2szt. — 1,- od9 do 13 szt. — 1,80 
od3do4szł. - 1,20 _ 0d14do18szt. —2,60 sę 
od5do8 szt. -1,50 __ powyżej 18 szt. —5,20 ajma k 


KOMPENDIUM 1 9,90 + 3,00 = 12,90 NE ZSB 


© Aby zamówić KOM PENDIUM 2 należy wyciąć zamieszczo- 


© nv na sąsiedniej stronie kupon, oznaczyć krzyżykiem zamawianą 








pozycję i opłacić na poczcie przekaz na sumę 143 


KOMPENDIUM 2 jest dostępne tylko wysyłkowo 
i w autoryzowanych punktach sprzedaży. 

e Nie jest i nie będzie dostępne w księgarniach ani kioskach. 

a Nie zwlekaj - Zamów już dziś! Zamówienia są realizowane 
według kolejności napływania. 


MS Mara gadnyku 


e W przypadku jakichkolwiek super | . s s CYBERPUNK 


wątpliwości prosimy dzwonić 

6% tylko w dni powszednie pod numer 4 0 
telefonu (0-22) 624-91-47 w godz. 9"—167. 

= Redakcja uwzględnia reklamacje 
zgłoszone nie później 


ó niż 60 dni od daty zamówienia. 


KOMPENDI UM I 2 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 SSKGB 87 


zawiera koszty przesyłki HE .- 








OPROGRAMOWANIE CD-ROM 


| tytały 9% TELEFONY : 
| Dakine l - tel/tax (022) 33-08-09 
CC boje w. s. tel (0601) 22-50-96 
z [SPRZEDAŻ DETALICZNA PC CDROM 
PC CD ROM p dec) 


BATTLE BEAST 


COMIAMD 8 COBUŁIER + MISSIONG a rę epok [I 
ata jaro di WARSZAWA ŻOLIBORZ B= 001 
CZAROWNICA GATA (wrze PL) ul. Potocka 14 paw. 2 
tel.(022) 33-08-09 Eanasarne 
WARSZAWA GOCŁAW |eesem 
ul. Łukowska 2 c paw.24 SetEmuzyeno 
tel.(022) 610-90-77 


DESTFUCTCN DERBY 
[AMLO 

DEONORLD 2 

DOWN IN THE DUŁFZ 


|Eoumee AW: (F KUMAMITY 
| | EXTRENE PHENII 


ÓWECIE es PL 
SŁOWNIK.) ZO 24 POREKEDO or.| pz 


ul. 
tel. (042) 32-93-42 
ŁÓDZ 
ul. Przybyszewskiego 9 ||:---Xx 
POZNAN m 
| ul. 27 Grudnia (DOMAR) 
tel.(061) 55-10-72 w.241 


K 
ul. Pszenna 10 
tel.(024) 62-02-91 
WEOCZAWEK 
ul.Kaliska 75 a 





KARTA ZŁOTA OD 600 zi 
w. PoOsZCi 
sumowane 


rabaty wynoszą odpow 
5% (do 290 2 0% do 40 adj 
AUTORYZOWANY DEALER 


SONY. , 


UOMIKAND KB GOMLER 
COOLADARDERS 

CRASH BANDROCOT 
CESTRUCTCM DEREY 2 
CIE KARDTRŁOGY | 


| SUPEREUROFIEMYER zo0 
| SUPERGAHE PACK 

| SWAT POLCE GLEST 6 

| SIMDICATE WARS 
TACTICAL OFEFATIONS 2 


KONSOLE piystaron 
AKCESORIA 


WOFERCE PONAD 
i TYDZIEŃ NOWOŚCI II 


| 
Łódź ul. Piotrkowska 40 


FE ULylkyŻETv! 
TTULYAKECNYLH 
WSZYSTKIE CENY SĄ CENAMI DEJALICZNYMI BRUTTO PODANYMI W NOWYCH ZŁOTYCH. 


- POSZUKUJEMY ODBIORCÓW 


HURTOWYCH NA TERENIE CAŁEGO KRAJU. 
SZCZEGÓLNIE MILE WIDZIANE MAŁE I ŚREDNIE SKLEPY, 
NSE REN S "FE TORRES Z TTORYCZRECEJĄ 


[SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA I aż 


PROGRAMY MOŻNA ZAMAWIAĆ TELEFONICZNIE SKLEP FIR SKLEP FIRMOWY: „| 
h POD NUMERAM:  AŚSZAWAOD 482, 


* ll (0601) 22-50-56 "el(6401)2230-%6 T 
„4 


WARCARFT 2 DELDE 1 
UEFCHAFT 2- BEYONDTHE DAF PORTAL 
WERSAL (uersja PL) 

WING COMVAKCEF 3 

WING COMMANCEF A 

WOGDENS £3aP5 £IFOHNEK 


baje FEMFORCTMENTS EG 
z mal 








LUB LISTOWNIE : 
WARSZAWA 01-652 ul. Połocka 14 pawiłon2 |? 'Anositsne ies" 
EEE) w 


PEŁNĄ OFERTĘ WYSYŁAMY PO OTRZYMANIU 
KOPERTY ZWROTNEJ ZE ZNACZKIEM 


ERIANÓWERA (022) 610-90-77 


CZAS REALIZACJI ZAMÓWIENIA 
UAŁEGO KRAJU OKA DNIE 





88  SS/KGB 


tedzno: | | 


NATERENIE | 





Dziś rubryka TIPS N' TRICKS pod 
smoczym znakiem drugiej edycji tur- 
nieju MDRTAL KOMBAT. lniżenie 
chylę czoła przed Szirką — witaj, 
bracie - wojowniku! 

Mała errata dia zbulwersowanych: 
oczywiście, że SEGA RALLY jest na 


Saturna, nie na PSX'a. Naprawdę da- 
iiście się podpuścić...? 
Mamut, Lord of Hatred 


BLAM! MACHNEKEAD 

Saturn, Henryk Grzybowski © 
Marcin Leszczuk 

1.2. XEFO1 ELJIGD A86Q6; 
1.3. XAQJ7 SFFĄC LUŚWÓ; 1.4. 
SPUJ2 OMLAU DXIJJY; 2.1. 
U5D7B GLID9 SZYP8; 2.2. 


TZ6YC 77NEP 0AQX6; 2.3. | 


5QVMP WOOKO NNVS0; 2.4. 
YCZQY ITKT9 GSAFO; 2.5. 
R8PVW SSVRK 9YWSE; 3.1. 
I5GH2 HI9N9 UF-KG; 3.2. 
X-KX 9FA8P SOFIO; 3.3. 
ZLP4H YBCIZ ZV496; 3.4. SLA- 
AX DER4- FL3CP; 4.1. YDGUR 
JYE2F TT7TX64; 4.2. 3SKOR 
8O0TWR F7ANQ0; 4.3. WP4U0 
DP9EZ J432H; 4.4. 11888 EWICD 
A-ORX 


GITY SIMULATION 
C-64, mr.X Bogas 
Fl — odnowienie kasy 


CWILIZATIÓŃ 

Amiga, Michał Maj 

Musisz mieć Great Wall lub 
United Nations. Wybuduj amba- 
sady w innych krajach. Jeśli w ja- 
kimś państwie panuje republika 
albo demokracja, to wystaw 
dwóch dyplomatów. Jednego po- 
staw przy mieście, które chcesz 
zdobyć, a drugiego przy jakimś 
innym. Pierwszym dyplomatą 
wejdź do miasta i sprawdź, jakie 
są w nim jednostki. Teraz stwórz 
taką armię, aby mogła ona zdobyć 
miasto. Kiedy już to zrobisz, po- 
ślij armię do boju. Pamiętaj, że 
musisz zdobyć miasto w jednej 
turze! Gdy zdobędziesz miasto, 
w tej samej turze wejdź drugim 
dyplomatą do miasta, przy któ- 
rym stoi, i porozmawiaj z wład- 
cą. Władca oczywiście zapropo- 


nuje ci pokój, więc przyjmij go. 
Kiedy to zrobisz, zdobędziesz 
miasto bez walki. Uwaga: jeśli 
stworzenie odpowiedniej armii 
trwałoby zbyt długo, to wyślij do 
miasta dyplomatów i pobaw się 
w sabotaż. 





DESTRUCTION DERBY 2 
PC, Młodzi Gniewni 
MACSrPOO — daje wszystkie trasy, 
CREDITZ! — obejrzenie końcówki. 


DUNE 2 

Amiga, Chairman 

Aby wyprodukować pojazd nie- 
widzialny dla wroga, należy zająć 
fabrykę (ciężką, lekką lub powietrz- 
ną), w której produkuje on już ja- 
kiś pojazd (zazwyczaj krótko po 
dostawie harvestera). Będzie on 
traktowany jak wózek komputera 
(tzn. swoi do niego strzelają!). Nie 
atakuj nim innych pojazdów — po- 
łapią się i odpowiedzą ogniem. 


DUNE 2 

Amiga. Peetea — Harkonenn 

1. Jeśli wróg atakuje twoją bazę 
Ornitopterami, wybuduj wieżyczki 
rakietowe i po sprawie. 2. Gdy prze- 
prowadzasz atak na bazę wroga, 
w pierwszej linii przed wieżyczkami 
przeciwnika stawiaj zwykłe czołgi, 
w drugiej Siege Tanki, a w trzeciej 
Rocket Launchery, ponieważ dobrze 
burzą budynki, ale są delikatne. 


EARTHWORM JIM 

MegaDrive, Dawid Żaczek 

1. Gdy zaczynasz grę, masz trzy 
Continue, gdy naciśniesz RESET 
będziesz miał sześć. 2. Gdy w bo- 
nusie Andy Asteroid nazbierasz 
50 baniek, otrzymasz Continue. 


ESPN EXTREME GAMES 

PSX, Daras 

KOD I (daje 30 punktów sezo- 
nowych i 5115$): 235; 250; 000; 
000; 000; 000; 000; 000; 000. KOD 
2 (daje 60 punktów sezonowych i 
4490$): 044; 184; 001: 212; 049; 
235; 103; 178; 223. KOD 3 (daje 
pierwsze miejsce w sezonie, 5030$, 
wszystkie najlepsze „środki trans- 
portu”, dwa pierwsze miejsca 
w wyścigach): 237; 190: 190; O80; 
000; 000; 176; 113; 219. 


SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66 


LEW LEON 

PC, Curpurate 

Tajne kody: XXDOC lub 
XXSCORPIK — nieśmiertelność, 
dodatkowe życie — XX TOMEK, 
dodatkowa energia — XXLEON, 
przełączenie lewo/prawo — XXTE- 








PE, wszystkie przedmioty — 
XXCYBERIUS, latanie — 
XXJACK (tylko w Kadmarze), 
autorzy — LEOTEAM. Spróbuj 
także: XXLESTER, XXKA- 
TE4EVER, XXDLUGI, XXZIBI, 
IDDQD. 


KATHARSIS 

PC, Nuez 

Niektóre kody do leveli: 
WHIRLWIND, ELECTRICITY, 


DOM SPRZEDAŻY 
WYSYŁKOWEJ 


AMIGA gr 


BIBA mażiinj 


E Ozedi RE. 








BORER, SPRINGER, SWITCH, 
ANTENNAE, RAINBÓW, SLED- 
GEHAMMER, GIANTS, XL 
SHIPS. 


KILLER INSTINCT 

Game Boy, B. Gruchociak 

Fatalities i Friendships podane 
są w wersji dla zawodników zwró- 
conych w prawo. 

GLACIUS: Fatality — lewo, dół, 
dół--prawo, ręka (blisko); Friend- 
ship — prawo, prawo, lewo, lewo, 
noga (wszędzie). 

SABREWULEF: Fatality -- pra- 
wo, prawo, lewo, lewo, noga (bli- 
sko); Friendship — prawo, lewo, 
prawo, lewo, ręka (wszędzie). 

SPINAL: Fatality — lewo, lewo, 
lewo. noga (połowa ekranu); 
Friendship — lewo, dół, dół--prawo, 
noga (wszędzie). 

THUNDER: Fatality — dół, 
dół--prawo, prawo, ręka (odległość 
podcięcia), Friendship — dół. dół, 
dół-prawo, prawo, noga (wszę- 
dzie). 

ORCHID: Fatality — prawo, le- 
wo, prawo, lewo, noga (blisko); 
Friendship — prawo, dół, dół--Jewo, 
ręka (wszędzie). 

JAGO: Fatality — lewo, lewo, 
prawo, prawo, ręka (blisko); Friend- 
ship — prawo, lewo, prawo, lewo, 
noga (wszędzie). 

FULGORE: Fatality — dół, 
dół, prawo, prawo, noga (odle- 
głóść podcięcia); Friendship — 


© Super Stardust A1200 ....... 
CD Supex Tachucneo Masdęr. 
© Supar Tann Champa .._.. 


PTrełs K200 -. Bzz 


lewo, dół, dół, prawo, ręka | 


(wszędzie). 

COMBO: Fatality — lewo, le- 
wo, prawo, prawo, ręka (blisko); 
Friendship — dół, dół--prawo, pra- 
wo, dół, dół--prawo, prawo, ręka 
(wszędzie). 

Losowy wybór zawodnika: 
przy wyborze postaci trzymaj gó- 
rę i wciśnij START. Gdy przej- 
dziesz grę na poziomie Very 
Hard, to zostaniesz „Supreme 
Champion”. 

Aby grać Eye dolem (bossem), 
to na ekranie, gdzie widać twarze 
dwóch zawodników, trzymając 
prawo wciskaj po kolei: SELECT, 
START,B, A. 


LOST VIKINGS 2 

PC, Yoosva 

Wszystkie kody do leveli (uwa- 
ga, czasem wpisuje się „„zero” za- 
miast litery „O”): I — NTRO, 2 — 
1STS, 3 — 2NDS, 4 — TRSH, 5 — 
SWIM, 6 — WOLE, 7 — BR4T, 8 
— K4RN,9 — BOMB, 10— WŹZRD, 
11 — BLKS, 12 — TLPT, 13 — 
GYSR, 14 —B3SV, 15—R3T0, 16 


| — DRNK, 17 - YOVR, 18—O0V4L, 


19 — T1N3, 20 — D4RK, 21 — 
H4RD, 22 — HRDR, 23 — LOST, 
24 — OBOY, 25 — HOM3, 26 — 
SHCK, 27 — TNNL, 28 — H3LL, 
29 — 4RGH, 30 — BaDD, 31 — 
D4DY. 

Dodatkowe kody: Niewidzial- 
ność — GHST, Autorzy — CR3D, 


SAGITA 


Skak do najwyższego levelu — 
WARP. 


LOTUS 3 
Amiga, Marko 
Wpisz jako kod GAMESMART. 


MICKEY MOUSE IV 


Game Boy, Tomek i David 
Kod do ostatniej planszy — 
STAR. 


MORTAL KOMBAT 2 

PC, Rogal zwany Szirką 

Dla tych, co lubią grać Rayde- 
nem, taktyki na poszczególnych 
gości (poziom Very Hard) oraz 
Tips. Najlepsze combo Raydena 
(tylko gdy przeciwnik jest pod ścia- 
ną): najpierw kop z wyskoku, pod- 
cięcie i torpeda (tę kombinację 
można bez trudu zablkować, jeże- 
li jednak wykonasz ją szybko, to 
komputer nie zablokuje). 

BARAKA — Jeżeli widzisz, że 
puszcza pocisk, od razu wyskok, 
a potem torpeda, torpeda, torpeda... 
Jeśli zablokuje, dostaniesz poci- 
skiem. Kiedy podchodzi, to podci- 
naj. Jeżeli nie odskoczy, to wów- 
czas go podetniesz. Jeżeli odskoczy, 
to podejdź i podetnij. Za którymś 
razem wypuści pocisk, a wtedy go 
070 i torpeda, torpeda, tor- 


JAK Bułka z masłem. Na po- 
czątku wyskok, torpeda, a gdy 
już będzie pod ścianą — combo. 


02-903 Warszawa 


ul. Powsińska 40/24 
tel./fax (22) 42-93 68 


Sony PlayStation 
[© Broken Sword... 190.00 
[| Command 8 Conquer (ang.) .210.00 
© Die Hard Trilogy A 
©] Bisruptor ....... 
DI FIFA 97 (ang.)... 


© Star Gładiator..... 

[| Street Fighter Alpha 2 
D Tekken 2 ..........---. 

[EJ Tomb Raider . 





Można go też załatwić z wysko- 
ków, ale tak żebyś go kopnął koń- 
cem nogi. 

JOHNNY CAGE — Następny 
cienias. Cały czas z wyskoków, 
dopóki go nie przewrócisz. Nie 
przejmuj się, że na początku bę- 
dziesz obrywał pociskami. Gdy 
już będzie leżał, to torpeda, po- 
tem wyskok, torpeda, a pod ścia- 
ną wyskok. 

KITANA — Tu potrzebny refleks. 
Jeżeli zobaczysz, że rzuca wachla- 
rzem, to wyskok i torpeda. Znowu 
zobacz, czy będzie rzucać — jeżeli 


tak, wiesz co robić. Jeśli jednak nie | 


rzuca, to idź do tyłu. Wtedy ona 
zacznie do ciebie podchodzić, a gdy 

















DOM SPRZEDAŻY 
WYSYŁKOWEJ 





NAJBARDZIEJ 


już będzie w odpowiedniej odle- 
głości (kilka prób i załapiesz), to 


| obróti torpeda. Przypominam: pod 


ścianą—combo. 
KUNG LAO — Na początek wy- 


| skok w górę. Jeżeli nie dostanie, to 


wyskok w jego kierunku, potem 
torpeda, wyskok, torpeda, a pod 
ścianą-combo. Działa też taktyka 
jak na Jaxa, czyli skoki z maksy- 
malnej odległości. 
LIU KANG — Jedyną roz- 
sądną taktyką są niskie kop- 
nięcia. Wygląda to cokolwiek 
głupio (ty kopiesz, on podci- 
na), ale jest to zadziwiająco 
skuteczne. Jeżeli robi rowe- 
rek, to niskie kopnięcie, ale 
bezpieczniej będzie najpierw 
zablokować, a potem kop- 





SEE REP ak ace 
okuj i czekaj, aż po- 

(SBBYIEE dejdzie (nie puszczaj 
ro bloku!!!). Jeżeli uda 
Ko TYGRYSY ci się uderzyć go wy- 

LUBIĄ soką piąchą, to nie 


poprzestawaj, to nie 
czekaj, tylko ładuj ile 
wlezie — on blokować nie 
będzie. 

MILEENA — Podobnie jak Ki- 
tana. Dodatkowe rady: Jeżeli robi 
teleport, to blokuj i czekaj aż po- 
dejdzie, a wtedy obrót (łatwiej jej 
zrobić obrót niż Kitanie). Często 
zaraz po strzale robi fikołka. Je- 
żeli zablokujesz, to od razu obrót 


i torpeda. 


ZAMÓWIENIE _ 


ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY * 
PC 3.5” 
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RAYDEN — Taktyka jak u Ja- 
xa i Kung Lao, czyli wyskoki 
z maksymalnej odległości i tor- 
peda. Czasami wskazane będzie 
podcięcie. 

REPTILE — Tutaj parę zmian. 
Na początku, jeżeli puszcza fleg- 
mę lub bioenergię, to z wyskoku. 
I teraz uwaga: Scorpion, Sub Ze- 
ro wstają znacznie wolniej od po- 


zostałych, dlatego torpedę rób | 


z lekkim opóźnieniem. Jeżeli się 
zagapiłeś i nie przeskoczyłeś nad 
bioenergią, to odskocz w tył, 
a w powietrzu torpeda — powi- 
nienneś przelecieć. Gdy zrobi się 
niewidzialny, torpeda. Kiedy bę- 
dziesz dość blisko niego, nawet 
nie sil się na wyskoki i torpedy. 
Zadziwiająco skuteczny jest obrót 
(na Scorpiona i Sub Zero także). 

SCORPION — Najlepiej skut- 
kują wyskoki z maksymalnej od- 
ległości. Kiedy dostanie, parę kro- 
ków w tył i znowu. Możesz pró- 
bować robić torpedę. Jeśli zablo- 
kuje, wypuści sznurowadło i zro- 
bi ci Uppercuta. Wówczas od ra- 
zu trzymaj blok, bo na 90% wy- 
puści jeszcze jedno. 

SHANG TSUNG — Też wyskok 
z maksymalnej odległości, a potem 
torpeda. Jeżeli się w kogoś zmieni, 
to wyżej/niżej. 

SUB ZERO - Identycznie jak ze 
Scorpionem. 

JADE — Wyskoki z maksymalnej 


odległości, a przy ścianie - combo. 


SAGITA 


ka ta 5 Se 5 am = 


KINTARO — Uff! Tu jest 
kiepsko, ale się nie załamujcie. 
Na początku rundy wyskok ,po- 
tem odskok, parę kroków w tył 
i znowu. Jeżeli cię przerzuci (co 
zdarza się nadzwyczaj często), 
to od razu w tej samej sekundzie 
rób torpedę (jeśli się spóźnisz, 
znów cię przerzuci). Jeżeli wy- 
skakuje poza ekran, to albo zrób 
teleport, albo odskocz z wycią- 
gniętą nogą (jeżeli go wywalisz, 
wal od razu torpedę — nie daj 
upaść draniowi). Jeżeli puszcza 
ognistą kulę to wyskok albo ku- 
caj (w każdym razie nie blokuj). 
Jeżeli skacze w bok to uppercu- 
ta, wyskok lub torpedę (wedle 
uznania). Można zamiast torped 
puszczać prąd. Zalety: nie zła- 
pie cię i nie przerzuci. Wady: 
może wyskoczyć poza ekran i cię 
zdeptać lub też może kontratako- 
wać ognistą kulą, a jego pociski 
z reguły odbierają więcej energii. 
Jeżeli dojdzie do sytuacji, że nie- 
wygodnie będzie ci robić wy- 
skok lub torpedę, podcinaj tak, 
żeby Kintaro znalazł się na koń- 
cu twojej nogi. To działa cuda, 
możesz mi wierzyć. 

Jeszcze jeden tips, który pozwo- 
li wam grać do woli: 

Jeżeli cię wykończą i poka- 
żą się marmurowe tablice, 
wciśnij F2 (zakładając, że 
grasz playerem 1). Pokaże ci 
się plansza z wyborem dru- 


02-903 Warszawa 
ul. Powsińska 40/24 
tel./fax (22) 42-93-68 
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£iHarpecn 2 Adrrwats Echt 
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Ci Harpoon CL'97 WINGS 166.00 SG feat (gry)... 





giego zawodnika, a wtedy Fl. 
Wówczas wykończ drugiego 
gracza i znów będziesz wal- 
czył z gościem, który cię wy- 
kończył, nie tracąc przy tym 
kredytu. 


MORTAL KOMBAT 3 
PC, Robert Nowak 


Podczas wyboru wojownika na- | 


ciśnij góra + pięść — losowy wy- 
bór postaci. 


ROADKILI 

Amiga, Pasta 

Kody do: Czwartego Levelu: 
LQPONQURIT:; Siódmego Leve- 
lu: HQPONHSBNI; Dziesiątego 
Levelu: PÓPOOFSRRT 


ŚGREAMER 2 

PC, Młodzi Gniewni 

W głównym menu wpisz: 
MRTRK — wszystkie trasy, CHM- 
PA — wszystkie turnieje. Dodat- 
kowe wozy otrzymasz po wpisaniu 
odpowiednio (i da wyboru) ko- 
dów: TACAR, TBCAR, TCCAR, 
TDCAR. 


SENSIBLE WORLD OF SOCCER 

Amiga, Pawcio 

W opcji CAREER (MANA- 
GER) każde wciśnięcie klawisza 
M podnosi stan konta twojej dru- 
żyny o 1000 lub 2000. Czasami, 
gdy komputer dowie się o twoich 
oszustwach, przegrywasz wszyst- 
kie mecze. 


SETTLERS 2 

PC, Zero G 

W czasie gry wpisz „thunder”. 
W prawym górnym rogu powinien 
pojawić się wykrzyknik w kółecz- 
ku . Teraz możesz budować wszyst- 
kie budynki. Ponadto; F7 — cała 
mapa, Alt + l,2,3, ..., 10 to różne 
prędkości gry. 


SHADOW FIGHTER 

Amiga, Marko 

Kod na Shadowa: MBARIVID 
IS OCCAFFARIMBARI. Wpisu- 
jesz w opcjach. 


SPEEDBALI 2 

Game Boy, B. Grechuciak 

Il.Kody do pierwszej ligi: 
MI8Q44CMTWMW97XQ7B737 
WOGT1(KWADRAT)PYZPG9; 
9WMXZ001GIVIXIBI2QRHR 
19(KWADRAT)ZXB4F4T(KW- 
ADRAT); 2024Q8R999892938 
QBHWJ3126VMROW23; 2. Za- 
wodników z transferu nie można 
trenować. 3. Nie kupuj z transferu 
zawodników, którzy kosztują mniej 
niż 1000. Nie opłaca się. 4. Najlep- 
szy zawodnik z transferu w ataku 
to Janus, w pomocy Seline, 
a w obronie Jenson. 


STRIP POKER 

C-64, mr.X Bogas 

Wciskając Fl można skasować 
(lub przywrócić) kobitkę. 








SUPER MARIOLAND 
Game Boy, B. Gruchociak 
Jeśli przejdziesz grę dwa razy 


| zrzędu bez wyłączania Game Boya, 


to możesz wybrać sobie planszę, od 
której chcesz zacząć rozgrywkę. 


TERMINATOR FUTURE SHOCK 

PC, Maciej Adamowicz 

Aby móc wpisać kody, należy 
w czasie gry równocześnie przyci- 
snąc dwa klawisze ALT i M. Oto 
i one: VERSION — wersja gry; 
VERSIONID — dokładniejsza wer- 
sja gry. 

HELLO — hello?; TURBO — 
przyspieszenie gry; SUPERUZI — 
dodanie lepszego uzi; GARBLE — 
odsłonięcie liter wpisywanych ko- 
dów; FIREPOWER — wszystkie 
bronie plus amunicja, lecz nie dla 
wszystkich broni (działa tylko raz 
podczas gry); BANDAID — uzu- 
pełnienie energii (zdrowia); NE- 
XTMISSION — następna misja: 
ICANTSEE — celownik; WHO- 
AMI - swoje imię; COUNTERS — 
pozycja. 


TOMB RAIDER 

PC, Młodzi Gniewni i inni 

Aby uzyskać dostęp do wszyst- 
kich broni oraz ful] amunicji, wy- 
konaj Specjalny Taniec Śmierci: 
krok z SHIFTEM do przodu, po- 
tem do tyłu, 3 obroty w prawo, 
a następnie skok do tyłu. Jeśli zaś 
chcesz przejść etap, zrób to samo 
z tym, że wykonaj ostatni skok 
w przód zamiast w tył. Niewiary- 
godne, ale działa! 


TWISTED METAL 

PSX, Daras 

Kody: 

Nieskończona liczba broni — 
Trójkąt, —, Kwadrat, Koło, Koło; 
Nieskończona liczba energii — 
Kwadrat, Trójkąt, X, Koło: Koń- 
cowa walka — Trójkąt, X, Koło, 
Kwadrat, Trójkąt; Ukryty level 
(Fight For Life) — Kwadrat, Trój- 
kąt, Koło, Kwadrat, Kwadrat. 
UNIVERSE 

Amiga, Marko 

Sekwencja uruchamiająca samo- 
chód na parkingu: 87764. 


UNREAL 

PC, Borowy z Tatr 

Kody: nieśmiertelność: QPAS; 
wszystka broń: BOMB; skok do le- 
velu X: SEX. 


ZEEWOÓLF 2 

Amiga, Geralt 

Kody: 1. REQUIN; 2. WOL- 
FRAM; 3. FULLMOON; 4. 
OURAGAN; 5. JMARGUS; 6. 
STAG; 7. KRAKEN; 8. STA- 
TION; 9. GBULL; t0. STATI- 
PAUSE; ll. DOITNOW; 12. 
SHIPDECK; 13. GLOBOFF; 14. 
BEHAVE; 15. SHADOW: 16. 
MAXFUEL; 17. PELPAY; 18. 
DOMINO; 19. STEERDART. 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 
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4 cny produitów należy dodać koszty przesyłki: 


gd 1-3 szt. = cena produktów + 2*'zł 
4-6 szt. = cena produktów + 57 zł 
7-8 szt. = cena produktów + 7:'zł 


1 tak dalej... obilcznną w ten sposób należność pro- 
słmy nadać na poczcie pod adresem firmy używając 


„Cznrwonego przekazu pocztewego” 


Odzew na ogłoszony przez nas w grudniu konkurs „koszulkowy” przerósł nasze najśmielsze oczekiwania! 
Dostaliśmy kilkaset prac, większość dobrych lub bardzo dobrych. Główną nagrodą był wszak 15-calowy 
monitor NEC! Po długich obradach komisja sędziowska wyłoniła sześciu zwycięzców oraz przyznała garść wyróżnień. 


ożecie oto podziwiać najlepsze prace 

spośród nadesłanych na konkurs. War- 

to wspomnieć o Śmiesznych nieporozu- 
mieniach, które miały miejsce przy tej okazji. 
Wiele osób tytułowało nasz konkurs jako „Bądź 
Rysunkiem” - to taka zabawna interpretacja 
pewnego zdania, które padło przy okazji ogłasza- 
nia konkursu. W ten sposób nieformalna nazwa 
stała się formalną. 

Tak jak napisaliśmy, prac przyszło bardzo du- 
żo, jednak sporo było wśród nich takich, które ce- 
chowały się zupełny niezrozumieniem tematu. 
Przysyłaliście np. ogromne plakaty, aibo szkice 






węglem na kawałku deszczułki, czy też najpraw- 
dziwsze witraże! Zdarzały się I hafty oraz wydzie- 
ranki. To wspaniałe, że konkurs obudził w was 
tak wiele pasji twórczej. Przyjmując i oglądając 
prace nie raz śmialiśmy się do rozpuku lub też 
z uznaniem kiwaliśmy głowami. Tym bardziej 
szkoda, że nie ma w numerze tyle miejsca, by po- 
kazać wszystkie nadesłane projekty — nawet te nie 
na temat. Może kiedyś będzie okazja wynająć na 
ten cel jakąś galerię... Będziemy w każdym razie 

e drukować wasze rysunki w SE- 
CĆRET SERVICE oraz KOMPENDIUM, a także 
przy innych okazjach (o ile takowe będą). 


Serdecznie dziękujemy wszystkim uczestni- 
kom za poświęcony czas i włożony wysiłek. 
Niestety monitor jest tylko jeden i przypadł 
w udziale zdobywcy głównej nagrody. Pozo- 
stali zwycięzcy oraz wyróżnieni autorzy dosta- 
ną od nas firmowe koszulki, tak jak obicecali- 
śmy. Zostanie również wyprodukowana spe- 
cjalna seria T-Shirtów z wykorzystaniem naj- 
lepszych prac — z ich autorami będziemy się 
kontaktować już bezpośrednio. Jeszcze raz 
gratulujemy i zachęcamy do rysowania na co 
dzień, nie tylko od święta. 

REDAKCJA 


WTTTE BRZUCH NZ 
GANI GAWATOT IF EJ KLOSE WA 



















Piotr 
| Sokołowski 
Zwycięzca trafil w dziesiątkę tematycznie 


I poperł to doskonałym warsztatem. 
Technika: asrogral 


ską firmę ACTION, dostawcę 
komputerów dla graczy. 


Ufundowany przez warszaw- 


Główna nagroda: 


maniłor NEC 15" 














paeta do zębów? 
Podkład: karton. 
Format: A. 


nocf 








przegrojzermą (elnię 
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SEAT STAE 


„nazazascazzasoznanzĘzESHĘsza 


Marta 
Mazur 


Wzruszyta nas dojrzałość 
zamierzenia plastycznego. 
Format: HS. 


Nagroda: gra MDK 
+ głośniczki + koszuika 
DISCWORLD 2. 


Tomasz Bieńkowski 
Jednen z nielicznych, który zauważył, że ONI SĄ WŚRÓD NAS 


Technika: tusz, kredka. 
Padkiad: papier. Format: A4. 


Nagroda: gra KATHARSIS + koszulka DESTRUCTION DERBY 2, 
By rz 


Tomasz Lipka 


oraz cyberpunkowy klimat prac. 
Technikze trudna zgadnąć — olej, 
— krógkl, tusz, ksera, korektor, ołówek 





Nagroda: gra DIABLO + głaśniczki 
+ koszulka DISCWORLD 2. 
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SHOOT'EM-VP GAME 


LUGGED? 











PERFECT STRATEGY 
Kęsb wn 





Paweł 
Miller 


Duże poczucie humoru w podeściu FE. 
do jakże śmiertelnie poważnega | 
lematu. 

Technika: tusz, kredka. 


Podkład: papier. 
Fermet: Aa. 





Nagroda: 
gra DAAFLI 
+ koszulka DISOWOLD 2. 


Artur Domagała 
Klimat, kmat, klimat... | nieziemska wyobraźnia. 
Technika: tusz, mazaki. 


Podkiad: papier. Formel: A4. 
Hagroda: joyslick + koszulka DESTRUCTION LERBY 2. 





Na zdjęciu: nasza redakcyjna koleżanka, specjalistka 


ad gier przygodowych i strategicznych = Krupik 





- Fzużylna rie największą liczbę flarrastrów. Były tak wekkie, 
że nie dało się ich zeskanować, a szkoda... je 


SEGAET SERVIGC 45 
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musiało się przydarzyć matce Ten- 


chiego 26 lat temu. Aby uratować 
Tenchiego, który może zniknąć 
w każdej chwili, demonica Ryoko, 
Aeka, jej siostra Sasami i jej nieroz- 
łączny Kotulik Ryooki, niezdarna Mi- 
heshi i jej partnerka Kyone wraz 
poszkodowanym 


Tenchin 


Film jest śliczny I ogląda się fan- 
O premierze w Japonii 


Magical Girl 
Pretty Sammy 
Mówiąc o nowo- 


ściach, 


tl! 


w Japonii /,/ (y 
KCESY SG- u 





anierki z Fiewej to jeden ne 
z ulubionych tematów wśród  OAL 
fanów anime. Tych męskich, 


| Cyberdrug przyszłości... 


fajniejszy. I nie pomoże tu głos wo- 
jujących feministek czy zgorszo- 
nych malek (z całym szacunkiem 
dla naszych kochanych pe ale 


rym ma się odbyć mię- 
dzynarodowa konte- 


cy? Na opakowaniu najnow- 

szej wersji populamej gry 
RPG ma widnieć słowo „fi- 
nal"? Wreszcie idolka tłu- 
mów, panna Miyumi, ma 
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wersji angielskiej. Po pięciu latach 
nowy team realizatorski podjął temat 
i powstała czteroczęściowa seria 
z jeszcze większymi giwerami i więk= 
szymi... 

Jest to film akcji ze sporą do- 
mieszką humoru. Miejscami bar- 
dzo tajny, miejscami naciągany, 
ale odprężający. „Bum=Up War- 
rior" nie jest ani filmem akcji sensu 













Toshinari Yamashita 
Muzyka: Hiroyuki Nanba 
Reżyseria: Hiroshi Negishi 
Wydawca: A.D.Vision Adi 
Czas Trwania: HE JI 
4 x 35 min. 4 je | 
Dystrybucja w Polsce: X" =, 
Planet Manga (kwiecień) 

wersja z napisami 





cala 1TNA crowk! 
Okładki pierwszych dwóch części. 


=; KĘ 94, 





Film „zawiera sceny dla doro- 
słych piętnastolatków” — to prawda. 
W sumie po to kupuje się takie fil- 


- my, aby nacieszyć się rajcownymi 
DAWNO TEMU W ROKU 1991... stricte, ani tak zwariowaną kome- dzięki lekkiej fabule zaprawionej momentami. 





Nie, to nie zmiana tematu, ale ma-  dią jak „Tenchi Muyo”. Jest raczej dozą humoru, bardzo ładnej i koło- Sayonara 
lutka dawka historii. W 1991 rokupo- czymś pośrednim, produktem ma-  rowej animacji oraz oczywiście, Mr. Root 
wstało dziełko wydane jako OAV, p. jącym zadowolić wszystkich ślicznym — dziew- 

„Bum-Up". Opowiadało o porwaniu fanów anime czynom. U 
jednej PE) 
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Dodatkowe tunkcje: 
praca analogowa 


throttle 





Dodatkowe tunkcje: 
$v-244 funkcja 3D 


17 programowalnych przycisków 
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Aby dowiedzieć się więcej skontaktuj się z Muilti-Styk: 

ul. Kossakowskiego 42, 04-744 Warszawa Międzylesie, 
tel. (022) 15-68-44, 613-39-04, fax 15-68-43. 
Pracujemy od poniedziałku do piątku w godz. 107-167. 
Zapraszamy do współpracy sklepy i hurtownie. 


h LS) a 
u. Madrzejowska 12; Sklep korpuferowy, ul, Warszawska 12; Slstowa Wels: MIKROLANO, ul. Narutowicza 6; Szezneir: STAR COMPUTERS, ul. Parkowa 7; SZTORMLANO, ui, Mazurska 42; Terretrzep: GAMBIT, u. B. Głowackiego 20; Tarań MPIK, 
ul. Wielkie Garbary 16; Warstnea: MPIK, ul. Marszałkowska 116/122: CD PROJEKT, ul Indyjska 25a, Ul Pereca 2; KOMFUTERLANDIA, ul. Armii Ludowej 154ULTRAMEDIA, ul. Nowogrodzka 4; CMR DIGITAL, al. Jerozolimskie 2; KOLT, 
ul. Grzybowska 30, Wrecinwr EMFIK, pil. Kościuszki 21/23; EXE, ul. Szewska 6/7; DYSKLAND, ul. Szewska 75, ul. Podwale, ul. Św. Mikołaja 56; Zielona Gira: EMPIK, ul. Boh. Westerplatie 19. Wybrane produkty w siecl sklepów VOBIS. 
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| IBM PC CD 


wersji PC CD-ROM obok gry znajduje się kompletny, 
przeniesiony na komputer album Janusza Christy 
„Kajko i Kokosz w Krainie Borostworów" . 


w” m Produkcja: Seven Stars 
Seven ELO" 


skrytka pocztowa 219 
ji .ROM: Z X tel. (058) 412-011 w. 13 do 32 
k - zap did upr UAB, i PC CD-ROM: e-mail: 7stars©softel.gda.pl 
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NZYECE OB ZU Ja CZEN 
PNEDOJĘC GCBUTIPIEBUŻCĆ 
NOPOETE TYBECIE CI) ZiaJE: prednkcji 
Dziennik Edwarda Carnby - KOMIKS 5$2 streny 
Opis przejjcia gry (SOLUTION) - pe pelskn 
dodatkowo SUPER KONKURS 
SZIPIEZYCICI A 


| Gra 3D, Pełna weryja z nadźwiękowienymi dialogami 
Małe wymagania sprzętowe — PC 386 i napęd CD-ROM 
Fabuła oparta na prozie PZZYSZIAŁ 
Wyróżniona licznymi Preciży ij NEELCZEL U 


Nikt jnz wkrótce 


PCETIN 184 90 
| mie imiał 29 - | 


sprzedawać gier 


wydawca tak Pay żo PC | Ę 





